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- Brezžično predvajanje glasbe prek tehnologije 
Bluetooth 

- Vgrajen mikrofon za brezročno telefoniranje 

- Zaščitni silikonski ovoj različnih barv 

- En kabel za polnjenje in predvajanje glasbe 

- Do 8 ur predvajanja glasbe 

- Vključena karabinka za pripenjanje zvočnika 


- Predvajaj glasbo in obenem polni svoj iPhone in/ali iPod 

- Miksaj in 'skrečaj' glasbo z iNaprav 

- USB Direct za preprosto predvajanje MP3 glasbe 

- Dinamična osvetlitev za ples 

- Prilagodljivo nameščanje naprave v kateremkoli prostoru 

- 300 vatov RMS, 2 x USB, vrtljiva dela za namestitev dveh 
iPhonov in/ali iPodov 

- Nadgradi DJ-možnosti z dodatno aplikacijo s tržnice 
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Odporen na padce in vodo 
Posebno odporno gumijasto ohišje 
Brezžično predvajanje glasbe prek 
tehnologije Bluetooth 

Ustvari stereo s parom ShogBoxov 
Senzor za preskakovanje pesmi 
Vgrajen mikrofon 

Do 8 ur predvajanja glasbe 
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Naročniki imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20 % pri plačevanju na eno leto. 
Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno podaljša, če naročnik 
naročnine ne prekliče. Slednjega si ne želimo. 


tiskarna Sehwarz Print 


Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. In naj tako ostane, mamu jim! 

DVDja ni več, DDV ostaja! 


Veseli bomo, če nas podpre čimveč bralcev. Hvala. 
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Oznanjamo novo televizorsko veliko stvar, pa of War: Ascension. Ker zelo najbolj hudo veliko 
tretjega Witcherja, kahlo za ipad in v naslednjih iger ni bilo, reklam pa še manj, smo se precej 
tednih prihajajoče Crysis 3, Tomb Raider in God potrudili za raznoliko in bogato vsebino. 
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Dead Space 3 Miasmata The Last Story 
Sonic 8 All-Stars Haunted ha Anarchy Reigns - 
Racing Transformed 35 Retro City Rampage 41 Aliens: Colonial Marines 64 
Carrier Command 36 Walking Dead S01 42 Dead or Alive 5 66 
Thomas Was Alone 37  Arcanum 54 Family Guy 66 
The Cave 38  DmC Devil May Cry 60  Drkamož 70 
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UHD - naslednja velika stvar Še HD se ni dobro prijel, že trka na duri ultra-HD. 14 
Čas ima krila na X Krila X in kravatni vojščaki so se prvikrat resno spopadli pred dvajsetimi leti. 18 
Kompjuteršpil muzej V Berlinu je muzejček igric. Nad ustanovo smo bili pozitivno presenečeni. 22 
S polno paro naprej O gromozanskih lokomotivah, medeninastih modnih dodatkih in škratih. — 26 
Video brez žic /Va obzorju je mnogo brezžičnih prenosov, primernih za video. Obzorja približamo. 55 
Glasbena zbirka na poti in doma //uziko nosimo v žepu in imamo mnogo predvajalnih možnosti. 58 
Družinski dec Po South Parku in Simpsonih obdelamo še eno odbito risano serijo. 67 
Tiste druge risanke Po dolgem času ponovno vpogledamo v animiranke z velikimi očmi. 71 
In sedaj nekaj povsem drugačnega Zgodba o cirkusu leve noge zamorskega homoseksualca. 78 
Ralphi Kong Še eno risanko imamo na tapeti tokrat, in sicer prav prav posebno, saj je 'od igric'.84 
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Uma Turban 30 
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"Zakaj mi včeraj nisi ustavil?" 

"A štopal si? Sem mislil, da samo lajkaš 
moj avto." 

Posrečen aktualni vic pokaže, kakšen je 
dandanašnji pomen dvignjenega palca. Ge- 
sto, ki v zapadni kulturi ponazarja pozitivno 
mnenje, smo sicer poznali že pred Faceboo- 
kom. A odkar jo je Zuckerbergov družabni 
portal leta 2009 uvedel kot temeljni način 
pohvale, podpore oziroma všečnosti objave, 
je postala podoba ponarodela. Fejsič nam je 
kratkomalo zavladal in lovke razpredel širom 
spleta. Prepoznavni znakec je moč najti 
praktično na vsaki strani, ob slehernem 
članku in poslednjem videu, lajkanje pa je 
našlo pot v sodobni besednjak nalik gugla- 
nju in fotošopanju. Googlova kasnejša ena- 
koznačnica 4, ki je izšla iz internetnega 
slenga, se ob tem zdi kot bleda kopija. 
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Toda naj bo všečkanje ali -1nanje, tovrstne 
enoklikovne ekspresivne poteze so kulturni 
in intelektualni nivo kljub domiselnosti po- 
maknile še eno stopnico niže. Forumov, ko- 
mentarjev, celo lastnih zapisov ne ubija le 
obstoj Facebooka sam po sebi, marveč ra- 
vno to, da lahko svoje mnenje in deljenje 
vsebin zdruzneš na en sam premik prsta. 
Argumentacija navsezadnje zahteva vklop 
možgana in prestavitev roke z jajec na tipkov- 
nico, kar je za te čase občutno prevelik na- 
por. Mlajše generacije drugačnega načina 
sploh poznale ne bodo, temu pa se podreja- 
jo tudi starejši. Gre lahko izražanje misli še 
niže od takega sistema, ki niti dvojiški ni 
več? Znova mi pride na misel legendarni in 
oglednoobvezni film Idiocracy, ki satirično 
pokaže, kam zna skreniti naša civilizacija, 
ako je pamet na preizkušnji. LordFebo 
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Naslovka je montypythonovska. Kar je očitno. Če ne tega cirkusa ne poznaš, se o njem le izobrazi. 
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iž je najbolj pogosta hrana, ki človeštvo 
oskrbuje s kar dvema petinama kalorij. 
Kljub temu je za večino Evropejcev to le 
vrečka belih zrn, ki je v najboljšem prime- 
ru povezana z azijskimi kmeti s stožčas- 
timi klobuki in nogami v vodi. Prave predstave, 
kakšna zel to je, pa ni. Je žito, zato njegova zrna om- 
latijo iz klasja, sličnega pšenici. Poplavljenost polj ni- 
ma dosti veze s samo rastlino. To je samo način, da 
se znebijo plevela in glodalcev. 
Dasi se brez kave večini dan sploh ne prične, še naj- 
večji kofetkarji ne bi opazili grma, ki omogoča ta 
opojni napitek. Pravzaprav ne bi spoznali niti njegovih 
plodov, saj kavovec obrodi navadne rdeče jagode, ki 
v ničemer ne spominjajo na kofe. Značilna, temnorja- 
va kavova semena dobimo šele z odstranitvijo mesna- 
tega ovoja in z naknadnim praženjem. Kofein, glavni 
krivec za okus in zasvojenost, je le obrambni mehani- 
zem zoper rastlinojedce. 
Podobno priljubljena in odvisniška pijača je čaj, o ka- 
terega poreklu ravno tako vemo malo. Pri tem seveda 
ne mislim na raznovrstne zeliščne zvarke, ki jim po- 
splošeno pravimo čaj. Zaresni čaj namreč nastane le 
iz zmletih in posušenih listov čajevca oziroma čajne 
mirte. Ta mali, zimzeleni drevešček vsakotedensko 
poganja popke in od pravočasnega ter pravilnega obi- 
ranja teh mladih poganjkov je odvisna končna kako- 
vost poparka. Napačno je mišljenje, da črni, zeleni, 
rumeni in beli čaj izvirajo iz različnih vrst. Razlike so le 
v postopku oksidacije listov iste rastline. 
Čokolada je iz kakava, tega pa pridobimo iz kakavov- 
ca, kar je obče znano. A kakšen je ta videti v resnici, 
se je na stari celini mogoče prepričati le v redkih bota- 
ničnih vrtovih. Gre za drevo, ki mu z vej in neposredno 
z debla visijo veliki stroki. Ti so v zreli obliki rdeče bar- 
ve, vendar jih poberejo še v zelenem obdobju. V plodu 
je nanizanih nekaj deset rjavih semen, ki skozi fazo 
znojenja fermentirajo in postanejo surovi kakav. Ta je 
osnova za čokolatl, najbolj všečni tozemski futr. 
Le kdo bi si mislil, da celo najbolj dovršene gume, re- 
cimo letalske in od formule 1, še vedno vsebujejo 
kavčuk. To snov bele barve, ki ji rečemo tudi lateks, 
pridobivajo iz zarezanih kavčukovcev. V ta namen ob- 
stajajo gromozanski nasadi, kjer ranjena drevesa več 
desetletij neprestano krvavijo. Ta postopek zbiranja 
soka ni prav nič moderniziran, pravzaprav je nabiranje 
v jogurtove lončke precej primitivno. 
Vsakdo kajpak pozna kokos, tisti leseni, rahlo kosma- 
ti, lepo zaobljeni oreh. Toda naša predstava o kokosu 
ni naravna, kajti za transport ga olupijo. S palme pade 
drugačen plod, ki bi ga prepoznal redkokdo. V izvirni- 
ku je precej večji, oranžen ali zelen in ima centimeter 
debelo lupino. Tuje je prav tako ananasje, hecen prit- 
lehen šop listja, sredi katerega dozori en sam sadež, 
njegova krona pa nato postane nova rastlina. Malokdo 
tudi ve, kako uspevajo banane oziroma da rastejo na 
bananovcu v res gromozanskih, celo petdeset kil tež- 
kih šopih. Ter da so ti sadeži zelo različnih oblik, dolžin 
in barv, pri čemer so nekatere primerne le za kuho. 


Tovrstno znanje o tropski favni na trgu dela ne kotira 
visoko. Gre za splošno razgledanost, ki te obvaruje za- 
drege oziroma širjenja krive vere, ko so poleg zvedavi 
malčki. Obenem je domiseln primer, kako potikanja 
po daljnih deželah izobražujejo. Seveda lahko fakte iz- 
veš iz enciklopedij ali poguglaš za slikami. A te sorte 
naučenje hitro pozabiš. V 3D videno, vonjano in 
okušano eksotično rastje pa neizbrisno sede v spo- 
min. 

Enako velja za favno, kulturo, zgodovino ali zemljepis. 
Kdor je bil na safariju, ne bo nikoli več zamešal antilo- 
pe z gazelo. Ali jetija z bigfootom. Lahko si še tak 
kmetavz, toda po ogledu Verone si boš za vekomaj 
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zapomnil, kod sta bila doma Romeo in Julija. Potep 
po Indoneziji, pa poznaš imena tistih otokov bolje kot 
vsak geograf. Vožnja s transibirsko železnico bo za 
vselej vtisnila razliko med tundro in tajgo. Tisti, ki je 
ima potnem listu žig Peruja, Malija in Tanzanije, bo 
doživljenjsko vedel, kje so Maču Piču, Timbuktu in 
Zanzibar. Kaj je brazilka, po pofočkanju v Riu nikoli 
več ne bo uganka. In tako dalje. 

Kot že mnogokdaj zatorej spodbujam popotništvo, ki 
širi obzorja, bliža svet, spoznava drugačnost in daje 
obilje izkušenjskih točk. Lahko se premakneš samo 
do mlinov na Muri ali sečoveljskih solin, pa je to bolje 
od ždetja v domačem zapečku. Višek privlačnosti so 
seveda potepi po drugačnih kulturah in podnebnih pa- 
sovih, ki so najbolj izdaten vir EXPjev. Največje sko- 
mine v tehle čmokavih in zanohatrskih mesecih dela- 
jo sončni tropi, torej trak med rakovim in kozorogo- 
vim povratnikom. Destinacij je nebroj, od Karibov 
prek Kenije in Mavricija do Tajske, če omenim le naj- 
bolj priljubljene. Med te se zaradi cenovne ugodnosti 
vse bolj uvršča otok ob indijski podcelini, starinsko 
imenovan Cejlon, danes Šrilanka. 


O tej državi, kjer se je ravno dobro zaključila nekaj de- 
setletij trajajoča notranja vojna, ne vemo kaj prida. 
Poznano ni niti glavno mesto Kolombo, kamoli kateri 
drug kraj. Na pamet pride zgolj izraz tamilski tigri, ki 
stoji za kao zatrte separatistične upornike manjšinske- 
ga, indijskega dela prebivalstva. (lnesco je Šrilanki si- 
cer priznal mnogo naravnih in človeških spomenikov. 
Vendar to niso znamenitosti svetovnega formata, 
medtem ko njihov glavni izvozni artikel, čaj, pride do 
nas pod drugimi, največkrat angleškimi blagovnimi 
znamkami. 

No, ko greš, izveš in veš. Da Šrilanka ni podaljšek In- 
dije, temveč ima lastno kulturo, pisavo in jezik, ki se 
mu reče singalščina. Da so prebivalci vitki zato, ker 
jejo pikantno hrano. Da so za razliko od hinduističnih 
severnih sosedov sami budisti, pri čemer so mnogi 
kljub temu sprejeli kako od triintridesetih milijonov 
hindujskih božanstev, saj lastnega boga nimajo. Da so 
za spor med avtohtonimi Singalci in indijskimi Tamil- 
ci v precejšnji meri krivi okupatorski Britanci, ki so 
kot na Cipru, v Izraelu in še marsikod sprli etnične 
skupine ter nato v neurejenih razmerah odšli. Da zara- 
di kolonialne zgodovine vozijo po levi, pri čemer jim 
uspe peljati po pet vštric po dvopasovnici. Od tega 
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dva po naših merilih prehitevata v smrt, dva se sa- 
moumevno umikata, peti pa je moped s štiričlansko 
družino, kozo in brez luči. Ter da obstaja papirna indu- 
strija, ki stoodstotno temelji na slonjem gnoju. 
Šrilanka ne dosega ekstremov Indije v smislu nečlo- 
veške revščine, usranosti in gostote naseljenosti. Tam 
ipak ni gnijočih trupel v rekah, milijonskih slumov in 
grozdov ljudi po strehah vlakov. A še vedno je to na 
videz tretji svet, ki ima bele prišleke za potujoče ban- 
komate. Država je zaradi vojskovanja zaostala, tuje- 
mu kapitalu pa totalitarni režim ne diši. Kršitve člove- 
kovih pravic so na dnevnem redu, dobršen del huma- 
nitarne pomoči, ki je prišla po cunamiju pred leti, je 
poniknil in bogataši goljufivo deložirajo reveže, da lah- 
ko na njihovi zemlji postavljajo nakupovalna središča. 
Medtem ko mnogo ljudi preživi le zaradi ugodne klime 
ter obilice sadja, si je predsednikov 26-letni sin deni- 
mo kupil lamborghinija galarda. Dotičnik, ki se pred- 
stavlja kot bodoči vodja naroda, je bil že pred časom 
na tapeti zaradi sumljivega diplomiranja, nakar so vse 
priče pretepli in odtlej je mir. Ne samo, da fant uradno 
nima ne premoženja, ne dohodka, očka je zaradi nje- 
govega nakupa ukinil davke na draga vozila, medtem 
ko so za navadne avte dajatve celo 300-odstotne! Pri- 
ložnost so pograbili ostali politični prikoritniki in čez 
noč je v deželo, ki premore le en zanikrn stokilometr- 
ski trak avtoceste, prišlo ducat primerkov žlahtne ita- 
lijanske in nemške pločevine. Predsednik je zato krat- 
komalo uredil, da za dirkaško deco redno zaprejo del 
glavnega mesta. Ker je sam obenem finančni minister 
in ima v kobajagi demokratično izvoljeni vladi do- 
bršen del ožje familije, je taka odločitev kakopak stvar 
pomenka ob nedeljskem curryju. 

V kakem drugačnem času bi se taki banana republiki 
ob brezskrbnem srkanju sveže stisnjenega soka iz ma- 
rakuje le nasmehnil. Toda v kakem drugačnem času 
ne bi verjel niti burlesknosti aktualnega stanja Sloveni- 
je. Pri nas rambutan, leseno jabolko in kruhovec resda 
ne uspevajo, pokvarjena ureditev pa nam ni nikakršna 
daljna eksotika. Za nenavadno sličen nepotizem, vla- 
darske sinčke, diplomske goljufije in druge vrste ko- 
rupcije namreč zadošča tudi naše podnebje. Le da je 
nas desetkrat manj in nimamo rudnikov dragih kam- 
nov, plantaž čaja, nasadov kokosovih palm, slonjih 
farm, kitov v morju in tisoč kilometrov rajskih plaž. 


David Tomšič 


Elefantizem in budizem 
ter obiranje čajevca in 
pridobivanje kavčuka. 


Morski prebijalec 


Že od pamtiveka gradimo ladje, barkače ali le čol- 
ničke, s katerimi se prevažamo po morskih širja- 
vah. Toda če so plovila nekdaj rabila predvsem de- 
lu in transportu, v modernih časih postajajo priljub- 
ljen način izrabljanja prostega časa. Eni uživajo v 
jadranju, drugi navdušeno dirkajo z vodnimi sku- 
terji, spet tretji raje kot na vodni gladini zapravljajo 
čas pod njo. 

Vsekakor doslej nisi mogel dobiti stroja, ki bi znal 
brzeti tudi pod vodo, če nisi odštel konkretne šest- 
mestne cifre. Zato so bile minipodmornice, ki pos- 
nemajo morsko favno, rezervirane za vohune in 
morske biologe na inštitutih z radodarnimi donator- 
ji. Pa se je našlo podjetje Innespace, ki je menilo, 
da je moč fijakanje po valovih narediti dosti bolj 
adrenalinsko. 

Ideja za plovilo seabreacher se je porodila iz opazo- 
vanja delfinov. Ti morski sesalci navdušeno skače- 
jo iz vode, se za trenutek potopijo nazaj in znova 
poletijo v zrak. To jim omogočajo močne repne 
mišice in hidrodinamična oblika. Slednji so strojni- 
ki in oblikovalci zvesto sledili, zaradi česar ima čol- 
nič, v katerem je prostora za pilota in sopotnika 
nezmotljivo obliko pliskavke. Velja pa to za osno- 
vni model, seabreacher J. Obstajata še dva hu- 
dejša. Tisti s črko X je zmodeliran po morskem 
psu, vključno z repno plavutjo, ki je navpična, do- 
čim je bil navdih za seabreacher Y kit ubijalec. 

Vse tri poganja bencinski motor, ki zahvaljujoč 
kompresorju že pri osnovni različici razvije 255 
konjskih sil. Motor ne žene propelerja, temveč čr- 
palko, ki pod visokim tlakom brizga vodo jeklene- 
mu delfinčku iz riti, To ga na gladini požene tja do 
65 kilometrov na uro in do pol manj, ko je reč pod 
vodo. Model X ima 260 konjev in zmore petnajst 
kilometrov več (nad in pod gladino), kar ga napra- 
vi za eno najhitrejših zabav tostran namenskih dir- 
kalnih čolnov. Z njim je moč glisirati po površini, 
izvajati divje zavoje, se potopiti meter in pol v vodo 
ter se izstreliti nazaj na površje kot pravi delfin. 
Seabreacher Y je zaradi posebej oblikovane repne 
plavuti sposoben celo napraviti salto nazaj, tako 
kot resnična orka! Tolikšno okretnost omogoča ta- 
ko imenovani vektorski sistem nadzora. Ta vodni 


curek usmerja po dveh oseh, torej levo, desno, gor 
in dol. Zato je nadzor dosti bolj podoben reaktivne- 
mu letalu kot čolnu. Razvijalci in prvi kupci pravijo, 
da ga je izjemno lahko upravljati. Gibanje plovila 
naj bi bilo intuitivno in že v nekaj dneh lahko izva- 
jaš prve vragolije. 

Prebojnik nima balasta, zato ga pod gladino silita le 
smer curka in hitrost, ki jo doseže na gladini. Tudi 
motor potrebuje atmosferski zrak, ki prihaja skozi 
odprtino na hrbtni plavuti. Če torej skušate pogum- 
no iti globlje, kot so si zamislili razvijalci, bo pogon 
brez zraka crknil, stroj pa se bo dvignil na površje. 
Izpodrine namreč toliko vode, da bo splaval navz- 
gor tudi ob prebitem trupu. Potnika v tem primeru 
obsedita v zračnem žepu, voda pa naj jima ne bi 
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segla čez pas. Pametna razporeditev teže hkrati po- 
skrbi, da trebuha nikoli ne bo obrnil navzgor. 

Ker lahko seabreacher ostane pod vodo le kako 
minuto, ga ne moremo šteti med prave podmorni- 
ce. A v končni fazi je vse odvisno od tega, česa si 
želi naročnik. Delfinčkov namreč ne izdelujejo se- 
rijsko, marveč po predhodnem naročilu. Da ste re- 
sni, izkažete s tridesetimi dolarskimi tisočaki pla- 
čila vnaprej, nakar jih odrinete še trideset za osno- 
vni, šibkejši motor. Ostalo vam vgradijo po dogo- 
voru in za dodaten cekin. Baje lahko vdelajo dodat- 
ni električni motor, ki bi podvodno avtonomijo po- 
daljšal, a take želje še niso dobili. Kupci si jih na- 
mreč želijo zaradi hitrosti ter okretnosti in med last- 
niki se je razvila prava tekmovalna skupnost. Ne le 
v ZDA, marveč tudi v Evropi in predvsem Avstrali- 
ji. Naročena plovila namreč dostavljajo po vsem 
svetu, kajti sestavljenega je moč spraviti v standar- 
den ladijski kontejner. Seveda pa je moč lastnega 
delfina ali morskega psa dobiti na ključ. Obstaja že 
par podjetij, tudi evropskih, ki kupijo več seabreac- 
herjev za preprodajo. Tu si ni moč izmišljevati, 
mar-več odštejete 75.000 evrov, priklopite prikoli- 
co in ga odpeljete. 

Kdo se lahko vozi z njim? Pravzaprav vsak. Ker za- 
deva ne spada v nobeno kategorijo, jo oblasti zaz- 
daj obravnavajo kot vodni skuter, kljub temu, da je 
večji, mnogo močnejši in hitrejši. Pri nas jih zaen- 
krat ni, a se bodo nedvomno pojavili. Še prej pa na 
Hrvaškem, saj gre za prvovrstno turistično atrakci- 
jo, četudi stane petkrat toliko kot jetski. In da, za 
upravljanje z njim boste potrebovali izpit za vode- 
nje motornega čolna, ki je pri vsem še najmanjši 
strošek, saj ga z nekajdnevnim predavanjem dobite 
za manj kot 200 evrov. Gasaaaaaa! (gt) 
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Tomh Raider 


Raider ni bil slab izdelek. Pohvalil se je z impre- 

sivno starodavno mašinerijo, ki se je zbudila in 
preoblikovala okolico, napetim vzdušjem, spodobnim 
ploščadenjem in mozganjem ter koliko-toliko adrena- 
linskim bojevanjem. A kaj, ko se v splošnem ni uspel 
otresti istokopitne igralnosti, ki serijo spremlja od 
davnega leta 1996, ko se je Lara Croft prvič podala 
na čiščenje pajčevin v grobnicah. Tovrstne kritike so 
Crystal Dynamics, ki so štafetno palico serije prevzeli 
od pokojnega Core Designa, vzeli k srcu. Za novi 
Tomb Raider zdaj obljubljajo, da popularne junakinje 
v njem skorajda ne bomo več prepoznali. 
Špil bo akcijsko-pustolovski popis začetka Larine 
plenilske kariere, ko je dekle še študiralo arheologijo 
in ni maralo za silikonske vložke. Zgodba bo velela, 
da člani znanstvene ekspedicije, med katerimi je naša 
mladenka, zlomijo brod in se znajdejo na bajeslov- 
nem otoku južno od Japonske. Razburkano morje La- 
ro naplavi na drugi konec kot kompanjone, kjer pa 
punčara kmalu ugotovi, da ni sama. Po izoli plašijo 
šamanske prikazni, povezane z burno zgodovino ne- 
raziskane lokacije, vsakovrstne divje zveri in mrhovi- 
narska tolpa, ki nad prišleki ni navdušena. 
Sveži Raider bo v marsikaterem pogledu razgradnja 
junaške Lare Croft, kot so jo upodabljali dosedanji de- 
li in filmi z Angelino. Vsaj uvodoma bomo rokovali s 
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preplašeno, nebogljeno protagonistko. Z umazano, 
neizkušeno, trpečo, ranljivo in pogosto brutalizirano 
mladenko, ki se bo morala po hitrem postopku priva- 
diti umetnosti preživetja, sicer ji bo huda predla. Za- 
čela bo z lovom divjadi in osnovnim plezanjem, pri 
čemer se bo zanašala na zvesti lok in vseuporabno 
plezalno sekirico, ter kasneje zaobvladala številne 
veščine. Na primer orientiranje po karti, lajšanje bo- 
lečin in zlomov, dvigovanje in porivanje težkih pred- 
metov, natančnejše merjenje z lokom in tradicionalni- 
mi pokalicami, zahrbtno odstranjevanje sovragov, 
umazane trike v slogu metanja peska v oči in malce 
neumesten 'detektivski' pogled, ki ji bo v pomoč pri 
reševanju pustolovskih zagonetk in opažanju ključnih 
predmetov in struktur. Batman, si jo ti učil? 

Z nadgrajevanjem talentov, orožij in opreme, ki bo v 
veliko primerih nujno za napredovanje na nov predel 
otoka, se bomo ukvarjali v posebnih kampih, ki bodo 
delovali kot nadzorne točke. Tam si bo Lara opomo- 
gla in nato nadaljevala z raziskovanjem turobnih pol- 
gozdnih okolišev. Pri svobodnem tavanju bo sicer 
občutno bolj omejena kot junaka zadnjega Assassin's 
Creeda in Far Cryja. Vseeno pa posamezne lokacije 
ne bodo po vrsti utesnjene in premočrtne. Skrivnostni 
kos zemlje sredi oceana bo vseboval vrsto bolj odpr- 
tih predelov z zanimivimi, česanja vrednimi kotički. 
Take bodo miniaturne grobnice, koder bo Laro priča- 


kalo klasično tombraidersko vlečenje stikal in premi- 
kanje artefaktov, le da v manj zahtevni in dolgovezni 
obliki kot v predhodnikih, strogo usmerjenih v brska- 
nje po mavzolejih. 

Bolj kot po preteklih Tomb Raiderjih se kani naslov 
torej zgledovati po modernih tretjeosebnih akcijskih 
avanturah, kakršen je Uncharted. Poudarek bo na iz- 
razito filmskem, tekočem podajanju štorije, kar bo 
igra dosegala skozi mnoge akcijske in druge sekven- 
ce. V njih bo Lara počela stvari, ki smo jih v zadnjih 
letih vajeni od šarmatnega Nathana Draka. Veliko bo 
ležernega plezanja in ploščadenja po rušeči se arhi- 
tekturi ... reševanja s fiziko pogojenih zagonetk ... 
previdnega prečkanja prepadov z lovljenjem ravno- 
težja ... zasledovalnih in drugih bučnih vložkov, kjer 
bomo izvajali GTEje ... spuščanja po vrveh ... te- 
pežkanja, ki bo temeljilo na pravočasnem prestreza- 
nju napadov in zaključnih udarcih ... ter strelskega in 
občasno prikritega odstranjevanja capinov. Tomb 
Raider: Uncharted Edition, skratka. 

O tem, ali bodo prvine, kot sta lov in izboljševanje La- 
rinih telesnih ter bojevalnih sposobnosti zadostovale, 
da bo igra kljub sposojanju elementov in idej izpadla 
dovolj sveža in samosvoja, bomo sodili prihodnji me- 
sec. Všečno bi utegnilo izpasti ločeno večigralstvo, ki 
ga izdelujejo v montrealski podružnici Eidosa. Očitno 
pa je že, da so Kristalovci največ truda vložili v obli- 
kovanje navdušujoče podrobne otoške lokacije, ko- 
vanju spektakularnih interaktivnih igralnih sekvenc in 
predenju štorije, v kateri bomo na prefinjen način 
spremljali tako pustolovski kot osebnostni vzpon to- 
krat zelo človeške gospodične Croft. Upajmo, da se 
bo vnovični zagon franšize posrečil. (cs) Sguare- 
Enix za PC, PS3 in xbox 360, 5. marca 
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lepo prostih nog šetali po azij- 

skem otoku in se najprej spopa- 
dali s korejskimi soldati ter kasneje z 
alieni, so nekateri dodobra zavihali 
nos glede sprememb v dvojki. Ta nas 
je iz tropskega raja preselila na ulice 
New Yorka leta 2023, kjer nismo ime- 
li več toliko svobode. Igra sicer ni po- 
stala premočrtna kot Call of Duty, a v 
primeri z izvirnikom je bila bolj zaprta, 
tunelska in filmska. Crytekov šef Ce- 
vat Yerli pravi, da so v urbano džunglo 
šli zato, ker "je bilo moštvo sito izdelo- 
vanja drevja. A nato smo kmalu uvi- 
deli, da se je recept med nebotičniki 
in križišči pošteno spremenil." Bilo je 
prepozno, naredili so že preveč, da bi 
odnehali. Istočasno smo ostali brez le- 
pega deleža priložnosti za dinamično 
destrukcijo okolice, kajti stavbe Veli- 
kega jabolka so bile opazno manj 
uničljive kot palme in lesene kolibe. 
Cinik bi rekel, da so se nemški Crytek 
oziroma globalni EA usrali ob ame- 
riškem jokcanju glede krutih spomi- 
nov na teroristični napad. A bržkone 
je šlo za tehnološko vprašanje, kajti s 
tem, da so pogon CryEngine spravili 
na playstation 3 in xbox 360, so imeli 
kar dosti težav. S trojko je bilo zaradi 
preteklega napredka v tej smeri men- 
da veliko laže. 
Prav bistveni točki spotika, se pravi 
svobodo in uničenje, so se zeljejedci 
nakanili urediti s trojko, ki je brez ka- 
kega napovednega kravala tik pred 
izidom. Prvoosebna streljanka se bo 
odvijala dvajset let po Crysis 2 in bo 
združila človeško ter naravno okolico. 
Junak Prophet se bo znašel na Man- 
hattnu, po zaslugi tečne korporacije 
CELL ujetem pod energijsko 'Kupolo 
svobode'. Ta naj bi opravila z alieni 
Cephi, a to seveda ni njen pravi na- 
men. Avtorji prenovljenemu okolišu 
pravijo urbana džungla in ustvarili so 
sedem njenih variant. Po razrušenih 
stavbah se bodo plazile velikanske 
ovijalke, zunaj pa se je kamenje ne- 
kdaj ponosnih stavb že spremenilo v 
hribčke, na katerih poganja bujna ve- 
getacija. Ta bo eden bistvenih ele- 
mentov, saj bomo morali na podlagi 
dodelanega grafičnega pogona ločiti 
med pozibavajočimi se listi in resnič- 
nimi grožnjami. Taka je narava lova, 
zlasti ponoči. 
Tedaj se v gozd odpravljajo samo lov- 
ci in točno to bomo. Prophetu bo zdaj 
že pregovorna nanoobleka omogoča- 
la, da bo ostal skrit in uporabljal ener- 
gijski lok s puščicami, ki bo naše glav- 
no orožje, ne da bi za to namenil trohi- 
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co energije v znanstvenofantastičnem 
gvantu. Obleka bo kajpak znova v 
glavnem planu in bo vnovič krepila 
junakovo moč, hitrost in zaščitenost, z 
njo bo više skakal in se predatorsko 
spajal z okolico. Ker naj bi bil Prerok 
večinoma, če ne kar vso igro sam, po- 
udarek pa bo skoraj izključno na ne- 
varnih vesoljskih spakah, bosta prikri- 
tost in neopaženo klanje tolikanj po- 
membnejša. Za to bomo imeli veliko 
priložnosti, saj bo Crysis 3 dosti manj 
voden in skriptan kot dvojka. "Tu je 
okolica, tu so sovražniki, loti se, kakor 
veš in znaš," pravijo Crytek. V ta na- 
men so dodelali umetno pamet, ki naj 
bi bila sedaj bolj živalska in nagnjena 
k agresiji ter upoštevanju okolice. Ta- 
kisto so dodali nove sovražnike. Eden 
od njih je štirinoga alienska nakaza 
'scorcher', zažigalnik, ki bo bruhal 
plamene. Z ognjem nas bo izbezal iz 
kritja in nam onemogočil skrivanje. V 
takih situacijah bomo namesto na- 
vadnih uporabili eksplozivne puščice 
ali z nanoobleko reprogramirali Cep- 
hovske stolpiče, ki bodo začeli strelja- 
ti po sovražnikih. 
Seveda bo v igri poleg loka dosti kla- 
sičnih orožij, od plazemskih pušk do 
možnarja, ki naj bi večinoma pripada- 
la kar zunajzemeljskim nagravžne- 
žem. Vsa bodo prisotna v večigralst- 
vu, ki mu ne bo manjkalo načinov. Že 
lani na Gamescomu smo preizkusili 
borbo za nadzorne točke, kar je vklju- 
čevalo pilotiranje velikega robotskega 
hodca in uničevanje taistega, ter mo- 
dus hunter, kjer sta se pomerili dve 
moštvi. Eno je imelo spočetka več na- 
vadnih soldatov, drugo pa je bilo manj 
številčno, a so ga tvorili 'lovci', op- 
remljeni z nevidnostnimi gvanti in 
smrtonosnimi loki. Vojaki so morali 
preživeti do izteka ure, toda vsak nji- 
hov član, ki so ga hunterji ubili, je 
oživil kot lovec. Odtlej smo ugledali še 
že videni način crash site, kjer bo tre- 
ba ubraniti določeno lokacijo. 
Zaključimo naj s citatom Cevata Yerli- 
ja: "Crysis je v srži preprosta igra. 
Oceniš situacijo in nato sprejmeš od- 
ločitev. Dobršen del uspeha temelji na 
izbiri prioritet - prepričaš se, da imaš 
zadosti prostora in časa za pregled so- 
vražnikov ter sprejemanje odločitev. V 
Crysisu vedno obstaja perfektna izbi- 
ra. Toda vanjo nisi prisiljen. To je ključ. 
Mi od tebe nikdar ne terjamo, da mo- 
raš igrati na določen način. Lahko pla- 
vaš proti toku. Je težje, vendar si želi- 
mo, da bi ljudje stopili onkraj očitne- 
ga." (sn) 
Electronic Arts za PC, PS3 
in xbox 360, 22. februarja 
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Relax chief, | can get us outta here. 
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MONACO Pocketwatch Games za PC in xbox 360, aprila 
Monaco je igra, nad katero se kritiki slinijo že dve leti, odkar 
so jo prvič prikazali na festivalu neodvisniških iger. Kratko re- 
čeno bo šlo za od zgoraj gledano arkado, katere cilj bo pobra- 
ti vse zlato na zaslonu, se ogniti pastem in odstraniti stražarje. 
Reč po videzu neustavljivo spominja na legendo z osembitni- 
kov Into the Eagle's Nest, vendar ima dodatno finto. Moč bo 
namreč izbirati med različnimi poklici, recimo ključavničar- 
jem, čistilcem ali hekerjem, ki stopnjo rešijo vsak na svoj na- 
čin. To naj bi se posebej izkazalo v večigrastvu, kjer bodo do 
štirje udeleženci ustvarili raznoliko ekipo in tako drug drugemu 
odpirali pot naprej. Dodaten izziv bo prinašalo omejeno vidno 
polje: na zaslonu bo samo tisto, kar bo videl lik. Izjema bo 
opazovalka, ki bo imela pregled nad vso stopnjo in bo tako 
mogla usmerjati soigralce. Ne pravijo zaman, da za popoln rop 
potrebuješ kup ekspertov, pa še potem gre kaj narobe. (gt) 
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THE WITCHER 3: WILD HUNT CD Projekt za PC, PS3 in xbox 360, 2014 Tretji del frpjske serije naj bi zaključil čarovnikarjevo zgodbo. V primerjavi z dvojko bo gla- 
vna novost odprt svet nalik onemu iz Elder Scrolls, Poljaki pa namigujejo, da bo za petino večji od Skyrimovega. S konjem bomo čezenj peketali dobre pol ure. Tretja re- 
vizija pogona REDengine bo doprinesla brezšivno raziskovanje stvarstva - nič več ne bo včitovanja novih predelov, niti delitve na poglavja. Geralt se bo primarno ukvarjal z 
iskanjem izgubljene ljubezni Yennefer in rdečelase Triss, ki jo spet nekdo ukrade. Nemara prav Wild Hunt, grupa vandrajočih duhcev, ki je močno vpeta v junakovo prete- 
klost. V ozadju se bo odvijal boj proti invaziji Nilfgaardskega imperija, dočim se bo brazgotinasti postavnež na najnižjem nivoju ukvarjal z lovljenjem vsakovrstnih pošastkov, 
kar bo poglavitni vir zaslužka. Upajmo, da zaradi peskovniškega pristopa ne bo trpela zgodba in da serija ne bo zašla v puritanstvo. Hočemo fuk in nage babe! (cs) 
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GOD OF WAR: ASCENSION Sony za PS3, 13. marca 
Kaj lahko ponudi šesti del serije God of War v manj kot 
osmih letih, s tem, da je glavno zgodbo zaključila trojka? 
Hja, novo selitev v preteklost, tokrat pred vse ostale epizo- 
de. Ascension bo Kratosu sledil v čas deset let pred enico, 
ko ga je bog vojne Ares pretental, da je ubil lastno ženo in 
otroka. Kratos se zato Aresu odreče, a mora v ta namen 
ubiti tri furije. Enoigralstvo naj bi bilo nekoliko krajše na 
rovaš multiplayerja, ki je bil januarja na voljo naročnikom 
servisa PS«. V njem sta bila dva načina: obračunavanje 
vsak proti vsakemu za štiri in 'team favor of the gods', ko- 
der sodelujeta dve ekipi s po četverico udeležencev. Ti si 
morajo izbrati pokroviteljsko božanstvo, kar vpliva na 
lastnosti, kot so moč, obramba in čarobne moči. Nato 
skušajo na karti nadzorovati oltarje in dobiti sulico za po- 
končanje kiklopa Polifema, ki na eni od kart iz ozadja mo- 
ti akcijo. Tepež se zdi v multiju malo poenostavljen, ena 

- od privlačnosti pa je kupovanje in nadgrajevanje opreme. 
Ne bodo neki zeleni Špartanci mene tepli, roarrrr! (sn) 
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GEARS OF WAR: JUDGMENT Microsoft za xbox 360, 22. marca Judgment bo preddel Epicove tretjeosebne klavnice zobatcev iz pod- 

zemlja. V štorijo se bomo vključili slab mesec po usodnem Emergence Dayu. Damon Baird, Cole Train in ostali člani enote Kilo se bodo pred 

s . vojaškim sodiščem spominjali dogodkov, ki so jih tjakaj pripeljali. Četrti GoW, ki nastaja v Epicovem sodelovanju s poljskimi People Can Fly 

||  — (Painkiller, Bulletstorm) in je zadnji, pri katerem je še imel prste vmes ideator serije Cliff 'CliffyB' Bleszinski, bo v neoporečno klanje vpeljal 
peščico novosti. Tvorci si veliko obetajo od prevetrene dinamike spopadov, ki bodo v Judgmentu pretežno naključni. To pomeni, da nas bo 

y pri ponavljanju bojev le izjemoma napadla ista vrsta monstrumov. Multiplayer bo deležen dveh svežih načinov: timskega overruna, v katerem W 

M pripadniki COG branijo generator pred Locusti, ter modusa free-for-all, kjer bomo prvič deležni deathmatcha brez rasnih omejitev. (cs) 
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Po Star Treku še Star Wars 

Komajda so si ljubitelji Vojne zvezd opomogli od Dis- 
neyjevega nakupa franšize in napovedi novega filma, 
že jih je zadel nov udarec. Studio je namreč obeloda- 
nil, da bo sedmico režiral nihče drug kot J. J. Abrams. 
Ja, taisti model, ki mu trekiji nikakor ne morejo odpu- 
stiti, da je Zvezdne ste- 
ze napravil moderne in 
- o Bog! - zabavne. 
Piflarski režiser očitno 
uživa v zbiranju starih 
legend, saj ima pod pa- 
som že Misijo: Nemo- 
goče, medtem ko sta 
njegova večna scenari- 
stično-producentska kompanjona Roberto Orci in 
Alex Kurtzman med drugim podpisana pod Transfor- 
merje in znata pristaviti piskre tudi pod novo klatenje 
z žaromeči. Disneyjevega izbora se je Lucas razveselil 
in pravi, da studio boljšega človeka ne bi mogel naje- 
ti. Glede na to, da je J. J. doslej delal v glavnem za Pa- 
ramount, so se pojavile govorice o njegovem odhodu, 
ki pa sta jih tako studio kot Abrams že zanikala. 


3DMark osvaja mobilne naprave 

V začetku meseca je finski Futuremark izdal novo ver- 
zijo programa 3DMark za testiranje grafičnih kartic. 
"Ampak," porečeš, "saj od prejšnje verzije nismo do- 
bili novih grafičnih kartic ali DirectXa, kar je ponavadi 
vzrok za novo inačico 3DMarka!" Res je. Frišni testisni 
program, ki tokrat nosi naziv brez letnic, ima drugačen 
namen: prodor na tablice in telefone. Dasi je ta hip na 
voljo le za Okna, do konca meseca ali v začetku marca 
dospejo izvedenke za Android, iOS in Windows RT. 
Tozadevno ga sestavljajo trije testi — eden za najhujše 
mašine za poganjanje Crysisa, drugi za večje prenos- 
nike in tretji za tabletke ter fone. Slednji je najzanimi- 
vejši, saj Finci trdijo, da bo z njim moč neposredno 
primerjati izrisovalne mišice malih in velikih naprav. 


Straniščni multimediji z ipadom 
Stranišče je tempelj sprostitve, kamor mnogi nosimo 
čtivo, drkalice in tablice. Ideja večopravilnega sekreta 
se širi tudi na otroke, sploh tiste, ki se osvobajajo ple- 
nic. K temu jih starši spodbujajo s triki vseh sort, od 
japonskih risank do pojočih nastavkov za školjko. 
Američani so ideje združili in predstavili ipotty, kahlo 
s stojalom za ipad. Ta naj bi otroka med sedenjem za- 
poslil za dovolj časa, da ne bi z nago ritjo odtaval reci- 
mo za zaveso. Posebne straniščne aplikacije niso raz- 
vili, vendar to ob obilici otroških vsebin ni pro- 
blem. Stojalo je mogoče obračati in nagi- 
bati, ipad pa s posebno prevleko 
zaščititi pred biološkimi hazardi. 
Odstranljiva skleda, kakovostna pla- 
stika in trpežno stojalo so besedne 
zveze, ki bodo pri rodi- 
teljih dobro sprejete. 
Nočna posoda priha- 
ja v trgovine z mar- 
cem in bo stala 40 
dolarjev. 


Toplo, topleje 


Termostat ni naprava, ki bi jo človek povezoval z vi- 
soko tehnologijo. Ponavadi ga nastavimo in nato nanj 
pozabimo. Redki znižajo temperaturo prostora, kadar 
so zdoma ali čez noč. Ali pa to storijo, nakar bentijo 
nad hladnim stanovanjem. Mar ne bi bilo bolj enostav- 
no, če bi sobni termostat poznal naše bivalne navade 
in se naučil temperaturo prilagajati samodejno? 

Prav to počne izdelek nest, katerega prvo inkarnacijo 
so predstavili pred dvema letoma, letos pa so ga pre- 
novili. Minimalistični dizajn, ki kaže le vrtljivi gumb in 
zaslon, skriva učljivo elektroniko. Ta se zna po nekaj 
dneh prilagoditi vašim navadam in omogoča oddalje- 
ni dostop po telefonu. Proizvajalec trdi, da lahko s 
tem zmanjšate stroške ogrevanja - vsaj pet odstotkov 
za vsako stopinjo manj. Poleti zna gizmo upravljati 
klimatsko napravo, kjer obljubljajo do trideset odsto- 
tkov prihranka. 


Zdaj, ko so merilniki toplote v stanovanjih obvezni, 
se splača premisliti o pametnem termostatu, ki 
zmore prihraniti kar znatne denarce. 


Letos se je pojavil še konkurenčni izdelek eversense, 
ki naredi korak naprej. Namesto da bi se zanašal na 
priučene cikle dela, bivanja in spanja, nadzira prisot- 
nost oseb v prostoru in prilagaja gorkoto sob. Lastni- 
ku ume slediti po GPSu, tako da prične ogrevati sta- 
novanje, ko se pojaviš v vnaprej določenem območju, 
recimo deset kilometrov od doma. Proizvajalci Allure 
Energy pravijo, da ljudje vendarle ne živimo tako ruti- 
niranega življenja, da bi mu nest ustrezal, zato je nji- 
hova rešitev aktivnega nadzora boljša. Računati kani- 
jo 350 dolarjev, kar je stotaka več od konkurenta. 


Megaupload je mrtev, 
naj živi Mega! 


Novi projekt proslulega Novozelandca Kima Dotco- 
ma, ki je zaradi znanega servisa za deljenje datotek 
Megaupload imel konkretne težave z oblastmi, je 19. 
januarja odprl duri. Mega, kot se imenuje na kratko, 
je na prvi pogled kopija Dropboxa, a dodaja pomem- 
bno novost: podatki v spletni shrambi bodo šifrirani. 
Druga noviteta bo razsejanost. Mega ne bo uporabljal 
centralnega strežnika, kot je pri servisih v navadi, 
marveč sklepa partnerske pogodbe s stotinami gosti- 
teljev. Uporabniški podatki se bodo naključno distri- 
buirali po omrežju v več kopijah, tako da bodo dato- 
teke tretjim osebam (beri: organom pregona) skoraj- 
da neizsledljive in predvsem neizbrisljive. Vmesnik 
pozna tudi slovenščino. 

Seveda je odveč omenjati, da Dotcomovi nasprotniki 
že brusijo nože in opozarjajo, kako je njegova storitev 
podobna švicarski banki ter kot taka idealna za delitve 
nelegalnih vsebin, vključno z otroško pornografijo. 
Vendar se je bogati obilnež že vnaprej oborožil z arma- 
do odvetnikov, ki bo zagovarjala legalnost njegovega 
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Splovitev datotečne storitve je potekala z ustrez- 
nim bliščem in joškovjem. Obilni Kim dobro ve, ka- 
ko se geekom piha na dušo. 


početja. Uporabniki so na Mego navalili v trumah in 
servis prvi teden spravili dobesedno na kolena. 

To pa naj bi bil le začetek večjega projekta, h katere- 
mu Dotcom vabi vsakovrstne umetnike. Ti bi servis 
uporabljali kot platformo za promocijo in prodajo, ob 
tem pa naj bi bile vsebine naročnikom na voljo za- 
stonj. Načrt se zdi dokaj za lase privlečen, a na spletu 
so se kot uspešne izkazale že bolj čudne poslovne po- 
teze. Pustimo se presenetiti. Sploh ker strankam za 
začetek obljubljajo zajetnih 50 gigabajtov. Namen- 
skega odjemalnika za lokalni računalnik ali mobilno 
napravo, kot jih poznajo Dropbox, Google Drive in 
podobni, še ni. Ko bo, naj bi se predstavil kot samo- 
stojni omrežni pogon, ne le kot mapa. Takisto za rabo 
servisa priporočajo izključno Chrome, saj so bojda 
drugi brskalniki bedni in ne podpirajo vseh tehnologij 
za nemoteno delovanje. 


DRUŽBA ZA VARNOST 


VEČJI. BOLJŠI. HITREJŠI. MOČNEJŠI. VARNEJŠI 


Mega pozna slovenski jezik, ne pozna pa mobi- 
dične aplikacije. Za Android je že na voljo neurad- 
na, i0S in Windows Phone sta zaenkrat na suhem. 


Androidna gizma za 
igrice nabijat 


Oyya ni edina obtelevizorska konzola, ki bo temeljila 
na sistemu Android in bo prišla na police letos. Po ro- 
bu se bo njej in uveljavljeni gardi konzol v Ameriki 
kmalu postavil gamestick. Izdelek bo imel procesor 
ARM, gigabajt delovnega pomnilnika, 8 GB shrambe, 
wi-fi, modri zob in Android 4.1. Bil naj bi odprte nara- 
ve kot owya in bo poganjal sebi prirejen softver, se 
pravi ne vsakršnega iz Android Marketa. To je zelo 
verjetno namenjeno preprečevanju piratstva, ki je na 
Androidu zelo razpaseno. Največja posebnost game- 
sticka je majhnost, kajti ves hardver bo zapečen v 
ohišjece velikosti USB-ključka. Tako droben bo, da 
ga bo moč vstaviti v kvadratasti priloženi igralni 
plošček, kar bo kot nalašč za prenosnost. Bo pa moč 
uporabiti katerikoli drug joypad z bluetoothom, vk- 
ljučno z onim od PS3. Sredstva so zbirali na Kickstar- 
terju in od 5600 podpornikov zbrali šestkrat več od 
hotene vsote 100.000 dolarjev, zato naj bi bil onegaj- 
čič v ZDA naprodaj že aprila. Zanj kanijo računati 79 
dolarjev. 
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Gejmstik je na vrg uča videti jako ličen. Se pa boji- 
mo, da bo kamen spotike pravokotniška oblika joy- 
pada, ki deluje skregana z ergonomijo. 


Drugi proizvod okvirno iste baže je green throttle. Gre 
za kontroler, ki ga je moč sinhronizirati s poljubno an- 
droidno napravo. To s HDMI-kablom priključiš na TV 
in se skozi aplikacijo povežeš s posebno zelenjaško 
trgovino z namenskimi igrami. Dotična je zaenkrat 
prazna, je pa moč za 50 dolarjev na čezlužnem Ama- 
zonu oziroma na Greenthrottlestore.com kupiti 'razvi- 
jalski' kontroler, da preveriš, ali tvoj androidni špil z 
njim deluje. Ustvarjalci poudarjajo, da na ta način nji- 
hov hardver ne bo nikdar zastarel, saj ga enostavno 
povežeš z novo androidno napravo. 


V nasprotju z ostrokotnim gamestickom so obliko 
green throttla povzeli po xboxovem kontrolerju. 
Nas prav zanima, kaj na to poreče Microsoft. 


Podpora Zvezdi smrti 


Obamova administracija je lani prišla do ideje o splet- 
nem portalu, kjer lahko Američani objavljajo in se 
udeležujejo raznoraznih peticij vladi. Podjetnost inter- 
netnih množic so demokrati močno podcenili in na 
pagini se je v kratkem času pojavilo malo morje bolj 
ali manj (ne)resnih prošenj. Med drugimi zahtevek za 
izgradnjo Zvezde smrti, na katero se je vlada hudo- 
mušno odzvala, rekoč, da bi jih uresničitev projekta 
stala preveč in da Bela hiša v vsakem primeru "ne 
podpira uničevanja svetov." 


Belohišniki so se ušteli pri številu glasov, ki so po- 
trebni, da se odzovejo na peticije ljudstva. Zato so 
mejnik s pet tisoč prestavili na sto tisoč. 


čmokavec 2013 


No, fani Vojne zvezd se niso dali in so se zatekli h 
crowdfundingu, množičnemu financiranju. Konkretno 
h Kickstarterju, od koder v zadnjem času prihaja če- 
dalje več zanimivosti. Začetni cilj znaša 30 milijonov 
dolarjev, kar naj bi po mnenju potegavskih avtorjev 
zadostovalo za podrobne načrte in dovolj jeklene mre- 
že za zavarovanje izpušnih kanalov reaktorja. Izgrad- 
nja bo stekla, če jim uspe nabrati 850 kvadrilijonov 
dolarjev, pri čemer poudarjajo, da se bodo pri gradbe- 
nih materialih in nadzornem softveru ozirali po brez- 
plačnih oziroma odprtokodnih rešitvah, hehe. Poten- 
cialni investitorji poguglajte 'open source Death Star'. 


Aplikativno ščetkanje 


Prejšnji mesec smo poročali o stranišču, ki vodi dnev- 
nik uporabe z aplikacijo na telefonu. Podoben sistem 
povzema oralna higiena. Napredna zobna ščetka 
beam brush je po bluetoothu povezana z androidkom 
ali jabolkom, spremlja pa tako pogostost kot čas tre- 
bljenja čekanov. Z zbranimi podatki se gre pacient 
lahko pokazat k zobozdravniku. Krtačka prav tako 
opozarja, kdaj je treba izrabljen nastavek zamenjati. 
Zadevščino so predstavili že lani, zdaj pa je dobila do- 
voljenje za promet in je za 50 dolarjev naprodaj v 
čezlužnih trgovinah. Dobavljiva je v modri ali rožnati 
barvi, ob čemer je mogoče izbirati med otroško ali 
odraslo velikostjo glav. Kakor je nadzor zanimiv in 
zna pripomoči k motivaciji, pa ščetulji po našem 
mnenju še veliko manjka. Čeprav je ročaj glomazen, 
ščetka ni motorizirana ali ultrazvočno obdarjena. Prav 
tako ne spremlja smeri potegov in moči pritiska, kar 
vse vpliva na učinkovitost umivanja zob. In nenazad- 
nje tega sploh ne preverja! Če bi bila res kunštna, bi z 
barvilom ali lučko osvetlila preostale zobne obloge! 
Tako bi tudi spodbujala k nitkanju, ki ga še tako dili- 
gentno krtačenje ne more nadomestiti. 


Čeprav ljubimka s telefoni, žarkovna ščetka ne bo 
pobirala nagrad za dizajn. Se pa podjetje trudi s pi- 
sanjem osveščevalnega bloga. 


E-črnilo na telefonu 


Se spomnite Motorolinega mobilnika F3 za trideset 
evrov? lmel je zaslon na e-črnilo in je ciljal na nezah- 
tevne uporabnike ter dežele v razvoju. A hkrati je bil 
pošastno nepriročen in je kljub nizki ceni pogorel. No, 
da e-ink v telefonih še ni rekel zadnje besede, bo 
skušalo dokazati rusko podjetje Yota Devices. Ba- 
buškarji so na pokazali prototip samosvojega mobil- 
nika yotaphone. S sprednje strani bo izgledal kot 
običajen androidnež na dotik, dodatna vrednost pa se 
bo skrivala na hrbtišču. Vso zadnjo plat bo prekrival 
ekranček z e-tinto! Smisel dvojnosti bo v varčevanju z 
energijo, saj sistem e-črnila za ohranjanje slike ne 
obremenjuje baterije. Na sekundarni zaslon boš nali- 
mal uro, neodgovorjene klice, sporočila, zemljevid, 
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Symbian pokopan, velikopikselni aparat pa ne 
Telefonični operacijski sistem, ki je imel v prejšnjem 
desetletju največji tržni delež, je oficielno mrtev, so 
povedali pri Nokiji. Zadnji aparatus z dotičnim kosom 
nesodobnega softvera je bil lanski 808 pureview, ek- 
sperimentalni mobilnik z najboljšo, 41-megapikselno 
kamero. A fotografska tehnologija ne bo šla na odpad, 
saj jo bodo Finci vključili v enega od prihajajočih oken- 
skih modelov, s katerim kanijo na tem področju za dva 
koraka prehiteti tekmece. Baje se mu bo reklo eos in 
ga bodo predstavili na sejmu MWC konec februarja. 


Nov roman Dana Browna 

Profesor simbologije Robert Langdon se bo 14. maja 
podal na četrto pustolovščino. Po iluminatih, Da Vin- 
ciju in prostozidarskih skrivnostih bo tematika tokrat 
Božanska komedija, kraj dogajanja pa Dantejevo roj- 
stno mesto Firence. Naslov bo Inferno in posredi bo- 
do starodavni simboli ter misteriji. Več pa Dan ne iz- 
da. Zelo verjetno se bo čtivo ponovno bavilo s krš- 
čanstvom, zato se učenjaki in Cerkev že bojijo vpliva 
na široke množice. Za slovenski prevod bo poskrbela 
Mladinska knjiga, vendar datum šentflorjanskega izi- 
da še ni znan. To bo drugače že šesti roman izredno 
priljubljenega pisatelja. 


Philips zapušča zabavno elektroniko 

Leta 1891 ustanovljena firma Philips je ena najstarej- 
ših blagovnih znamk uporabniške elektronike, ki jo da- 
nes poznamo tako po likalnikih, brivnikih in ščetkah 
kot po televizorjih, slušalkah in zvočnikih. Toda po de- 
setletjih razvijanja zabavne elektronike — Philips je 
med ostalim imel tudi konzolo CD-i — se Nizozemcem 
s tem, preveč konkurenčnim področjem ne da več 
ubadati. Televizorstvu so se do neke mere odpovedali 
že lani, ko so ves segment prenesli na skupno podjetje 
s hongkonškim partnerjem TP Vision. Četudi teveji 
nosijo Philipsov emblem, imajo večinski delež v pro- 
jektu poševnookci. Januarja pa so napovedali še umik 
s preostalega področja slušno-vizualnih digitalij. Ves 
program teh naprav in pravico do uporabe prepoznav- 
nega napisa Philips bodo tekom leta za 150 milijonov 
odprodali japanski tovarni Funai. Sami se bodo name- 
sto tega osredotočili na osebnonegovalne in kuhinjske 
aparate ter svetilno in medicinsko opremo. Laborato- 
riji, v katerih so nekoč razvili medija CD in DVD, bodo 
poslej rabili za izboljševanje tehnologij za razdlačeva- 
nje, peglanje frotirk in ožemanje agrumov. Z laserji! 


OZNANILA 


EPSON 


EXCEED YOUR VISION 


Prihranite prostor, denar in čas 


Mobilno tiskanje prek 
povezave Wi-Fi in e-pošte 


Samodejna nastavitev 
brezžične povezave 


Zamenjajte le porabljeno bravo 


Jotafon bo imel vse običajne pritikline naprednih 
telefonov, tudi kamerici na obeh straneh. Skoda, 
da e-tintni zaslonček ne bo na dotik. 


opomnike, nakupovalne listke in podobne drobnarije. 
Seveda bo e-papir priročen za branje, sploh na pro- 
stem. Ker so e-črnilni zasloni občutljivi na premočne 
pritiske, bo aparat odet v trpežno gorilje steklo. 
Jotafon namerava na moskovske police prišušteti ko- 
nec leta, cene pa še niso razkrili. Če bo ugodna in če 
bo dvojnost delovanja gladka, si tak hibrid vsekakor 
zasluži mednarodno prepoznavnost in uspeh, dasirav- 
no v oboje dvomimo. Glede na to, da e-ink v petih le- 
tih haranja po trgu ni doživel bistvene evolucije in ga 
razen bralnikov e-knjig ni videti nikjer, zanimanje zanj 
pojenja. Hitrost osveževanja ostaja slaba, barv ni, kaj 
šele gibljivih sličic. Nekaj zagona dobivajo osvetljene 
različice v bralnikih kindle paperwhite ali kobo glo, 
vendar to briše osnovno poslanstvo razbremenjevanja 
oči in izkušnje kot na pravem papirju. 


Jabolčnarije 


Makroekonomija je nenavadna. Apple je objavil rezul- 
tate zadnjega četrtletja, ki je bilo s 54,5 milijard dolar- 
jev prometa in 13,1 milijarde čistega zaslužka naj- 
boljše v zgodovini podjetja. A kljub temu je delnica 
podjetja takoj po poročilu znatno padla. Razlog tiči v 
nerealizaciji planov. Investitorji so pričakovali 50 mili- 
jonov prodanih iphonov, 23 milijonov ipadov in 5 mi- 
lijonov macov, v promet pa je šlo 'le' 47,8 fonov, 22,9 
tabel in 4,1 računalnikov. 


Čudna so pota Gospodova. Ko je Tim Cook razglasil 
rekordni dobiček, je vrednost podjetja padla. Ja- 
bolko tako ni več največ vredna značka, prehitel ga 
je distributer oreščkov Exxon Mobil. Nekateri nami- 
gujejo, da je Apple umetno zbil ceno delnic, saj bi 
jih firma zaradi večje varnosti rada odkupila nazaj. 


Pretiran optimizem je nasploh eden od vzrokov, zakaj 
gre podjetju na borzi nizdol že od jeseni. Tedaj je nji- 
hov apoen veljal rekordnih sedemsto zelencev, kon- 
cem januarja pa le še dobrih štiristo. Mnogi analitiki, 
finančni in tehnološki, so namreč ob preteklih uspe- 
hih postavljali nerealne napovedi. Ko se le-te niso 
uresničile, so investitorji zagnali vik in krik. Je pa res, 
da iphone 5 ni izpolnil pričakovanj. Nekaj gre sicer na 
rovaš naivnih množic, ki so upale na laserje in vodo- 
mete, a drži, da velikega premika naprava ni prinesla. 
Za nameček se je pripetil debakel z novimi, lastnimi 


12 


zemljevidi. Pozitivno niso vplivale niti težave z izdela- 
vo, švoh dobava in kreganje s Samsungom. Pred- 
vsem pa so se androidni mobilniki okrepili in pošteno 
namnožili. Kakor je pokazala Forbesova raziskava, 
iphone med najstniki ni več cool - to mesto pripada 
galaxyju S3. Četudi tinejdžerji niso kupci ne enega, 
ne drugega, je to za blagovno znamko velika klofuta, 
kajti na mladih svet stoji. 

Jabolčni šef Tim Cook se vsaj potihem zaveda, da se 
vztrajanje pri enem samem izdelku in slepo oklepanje 
lastnega prava ne obnese. Konkurenca ima pestrejšo 
ponudbo, v kateri se najde vsakdo. Prvi Applov korak 
v to smer je bil ipad mini, v katerega Jobs nikoli ni 
verjel. Zato govorice, da sta v pripravi dva telefonska 
odvrtka, niso nenavadne. Dobro obveščeni viri (kar je 
drug izraz za klepetave Kitajčke) znajo povedati, da 
sta poleg modela 5S v razvoju cenejši, plastični ipho- 
ne in tak z večjim, skoraj petcolskim ekranom. Da bi 
dejansko splovili tri nove telefone, je malo verjetno, a 
vsaj nekaj od tega nedvomno drži. Izziv za Cooka pa 
je še China Mobile, največji operater na svetu in eden 
redkih, ki se za iphone ne zmeni. 


Samsung (verjetno) 
pokazal kose yalaxyja S4 


Organski LED-zaslončki so spadali med zanimivejše 
razstavne primerke na CESU, zlasti ker jih je Sam- 
sung lepil na neravne površine. Korejski gigant je s 
prototipnimi modeli telefonov kazal, kako jih je moč 
zvijati, prepogibati ali celo pospraviti v rolo in nato po 
potrebi raztegniti. Ukrivljenost naj bi ne bila sama se- 
bi namen, marveč naj bi obli del zaslona rabil hitremu 
pogledu oziroma statusni vrstici, ki bi ne zahtevala 
vklopa vsega zaslona. Posledično bi bila naprava 
manj energijsko potratna. Imeli so tudi običajne 
ekrančke in ravno petpalčni AMOLED z ločljivostjo 
1920 x 1080 nakazuje, kaj bi znal na pročelju imeti 
galaxy S4. Dotična ločljivost bi Samsung znova vrnila 
na prestol po gostoti pik na palec, ki ga je za kratek 
čas prevzel LG, saj jih bo zdaj kar 440. 

Takisto so razkrili novi procesor iz družine exynos, v 
katerem naj bi bilo nič manj kot osem trenutno naj- 
modernejših srčkov ARM A15. Četudi je ta procesor- 
ska moč namenjena prvenstveno tablicam, si upamo 
špekulirati, da bodo hudo podobnega (recimo štirije- 
drnega) znali dati v svojega paradnega konja med te- 
lefoni, ki naj bi ga najavili že spomladi. Ne na mobil- 
nem kongresu v Barceloni, ampak bržkone na poseb- 
nem dogodku, kot so to storili že lani in poželi dosti 
več pompa. Prednost pred konkurenco je pač treba 
ohraniti. Šušlja se, da naj bi enako zmogljiv zaslon 
imel tretji note, le da bo ta meril vsaj šest palcev in že 
hodil v zelje pravim tablicam. 


Youm se kliče Samsungova serija prototipov, ki 
uporablja neravne zaslone OLED. Ukrivljeni del naj 
bi rabil prikazu hitrih informacij. 
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Za odjemalce so igre zabava, za njihove tvorce pa dostikrat oster posel, kjer obstane- 
jo le najmočnejši in najbolj prilagodljivi. Mednje ni sodil založnik THG, ki je januarja 
zadrlesknil vrata. Skozi okna, meglena od vročih solz bivših zaposlenih, kuka š 


RIP, THO, IX. 


alifornijski THO sicer ni nikdar sodil v 

čisto prvo ligo, med titane, kot so Elec- 

tronic Arts, Sony, Nintendo in Activi- 

sion. Toda firma, ki je začela kot izdelo- 

valec igrač (Toy Head-Guarters), je v 
minulem desetletju izdala številne uspešne ter pri- 
znane naslove, od Company of Heroes prek Dawn of 
War do Saints Rowa, STALKERJa in Darksiderjev. 
Žal pa so odgovorni težko prigarani denar sfračkali 
za kup titul, ki niso nikogar zanimale, licenčni šodr 
in nesrečne poskuse tekmovanja za prestol. Spom- 
nimo se filmske patriotske streljačine Homefront 
(Joker 213, 69), v kateri so jo pod korejskim škor- 
njem za spremembo skupili Američani, a je bila vse 
prej kot kakovosten in inovativen izdelek, s katerim 
bi si THO odrezal kos mastne Call of Dutyjeve 
krače. Doslej so Homefronta prodali kvečjemu dva 
milijona kosov, kar ni dovolj niti, da bi pokrili stroš- 
ke. Odgovorni studio Kaos je tako že pred dvema le- 
toma šel pod rušo. 


Homefront je igral na domoljubno noto, saj je šlo 
za narodno osvobodilni boj Američanov spod oku- 
pacije Severne Koreje. Zal se igra ni izkazala. 


Polom 


Nemara je bila ta THOjeva poslovna odločitev modra. 
Številne druge niso bile. Ko jim je koncem ničtih po- 
tegnilo, da prodaja zlasti škatelnih naslovov pada in 
da je čas za ukrepanje, so storili neumnosti. Leta 
2008 so z mobilniškim oddelkom ustvarili slabe štiri 
odstotke prometa - nakar so iOS in Android zavrgli. 
Odtlej niso izdali niti enega telefonsko-tabličnega iz- 
delka, marveč so v digitalnem prostoru stavili na 
Playstation Store in Xbox Live Arcade, v otipljivem pa 
na bombastične izdelke za veliki konzoli. 
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Morda bi bilo kljub tej kratkovidnosti še vse v redu in 
bi od slednjih podjetje nabralo dovolj denarja. Navse- 
zadnje se je v 2008 in 2009 po stomilijonski izgubi v 
enem samem četrtletju dodobra prestrukturiralo in 
zaprlo ali odprodalo devet ne tako znanih studiev. 
Med njimi Big Huge Games (Rise of Nations), ki je 
nato umrl skupaj s 38 Studios zaradi Kingdoms of 
Amalur. Toda gležnja si je THO polomil v nenadeja- 
nih luknjah. Najprej so ustvarili bajno izgubo na risar- 
ski tablici udraw za wii, PS3 in X360, ki so jo nameni- 
li zlasti otrokom, ti pa so onegaj gladko prezrli. Sku- 
cali smo ga v Jokerju 214. Nakar so bili zgodaj lani 
primorani ubiti masovno spletno igro na podlagi li- 
cence Warhammer 40K, v katero so nedvomno spum- 
pali konkretne solde. 

Maja 2012, ko so kot predsednika doklicali morebit- 
nega rešitelja Jasona Rubina, ustanovitelja skupine 
Naughty Dog in zvitega poslovneža, je bila firma že 
dodobra okleščena. A podjetju je zaradi nepripravlje- 
nosti bank za nove kredite in odsotnosti resnega kup- 
ca zmanjkalo denarja, preden jim je uspelo sanirati 
veliko izgubo. Rubin je prejkone deloval kot stečajni 
upravitelj, ki je iskal kupce za dragocene in zanimive 
znamke. Z alternativnimi modeli, kot je free2play, ni- 
so niti poskušali. 


Pogreb 


Čeprav je THG zapeljal v globel, si je še vedno lastil 
slastnosti. Na bankrotno razprodajo, ki je med poslo- 
vneži nemara spomnila na Humble Indie Bundle, kjer 
smo lani za prgišče evrov dobili kup odličnih velikih 
THOjevih iger, so prišli konkurenti in odšli nasmejani. 
Šlo je za dražbo med 22. in 23. januarjem, kjer je za 
najbolj vabljivi del kadavra, kanadski studio Relic En- 
tertainment, največ ponudila Sega. Za slabih 20 mili- 
jonov evrov so dobili dotične avtorje, licenco War- 


hammer 40K (zdaj si lastijo oba WHja!) in serije, kot 
sta Company of Heroes 2 in Space Marine. K 
nemškemu Koch Media (Deep Silver) so za 16,5 mili- 
jona evrov romali Volition, avtorji niza Saints Row, in 
streljanka Metro: Last Light v režiji ukrajinske grupe 
4A Games. THO Studio Montreal pa je odslej za 4,3 
milijona evrov v Ubisoftovi lasti, kar pomeni, da bo 
frp South Park: The Stick of Truth na trg prišel pod 
slednjo znamko. Dodatna kupca sta bila Take-Two (8 
milijonov za projekt Evolve studia Turtle Rock, ne- 
znana vsota za pravice do rokoborb WWE) in Crytek. 
Ta ni ubodel le Homefronta 2 za 370 jurčkov, ki ga 
dela njihov studio v britanskem Nottinghamu, marveč 
čez nekaj dni še razvijalce Darksiders Vigil Games. 
Res je le, da slednji niso preskočili imensko, marveč 
je njihov šef David Adams osnoval Crytek Austin, na- 
kar se mu je pridružila večina bivših uslužbencev. V 
tem teksaškem mestu bodo delali na licenčni streljan- 
ki Walker: Texas Ranger, eeee, na "novih projektih v 
okviru pogona CryEngine." Čeprav, mogoče bi pa 
Chuck dal fris in stas ... 


Nauk 


Taka je torej zgodba proslulega THGja, ki je imel pre- 
vezo čez oči kot tip na Homefrontovi škatli. Če nada- 
ljujem s prispodobami: dobili so jo po gobcu kot v faj- 
terščinah WWE in meč v trebuh kot sovragi v Darksi- 
ders. Okej, ne bom več. Raje bom rekel naslednje. 
Njihov greh je bil ta, da so se z nesmiselnimi poslov- 
nimi potezami spehali v položaj, kjer jim trg ni bil več 
naklonjen. Kot velika firma niso bili zadosti prepozna- 
vni in udarni, medtem ko so jim na drugi strani cekin 
odžirali številni neodvisni razvijalci in mobilne platfor- 
me. Če kot izdajatelj takega kova med AAA-titulami 
nimaš svoje Fife, med malimi pa lastnih Angry Birds, 
danes hitro zabredeš v težave. 


Warhammer ima dve veji. Osrednja je tolkiensko fantazijska, njen morda še bolj znani odvrtek 40K pa or- 
ke pošlje v moško ZF-prihodnost. Tu se je odvijala THOjeva v redu rešetalka Space Marine (J218, 72). 
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elevizor zaradi mnogih drugih zaslonov si- 
cer izgublja na veljavi, a ostaja osrednja 
naprava družinske zabave in marsikod naj- 
večji stanovanjski statusni simbol. V nje- 
gov razvoj zato podjetja vlagajo več kot v 
vse druge segmente uporabniške elektro- 
nike, saj so izboljšave za konkurenčnost 
obvezne in obenem edino gibalo prodaje. 
Izdelovalci so primorani svojo ponudbo obnavljati 
vsako leto, četudi so novosti mnogokrat neotipljive 
ali opazne le, ko na sejmih demonstrirajo prihajajoči 
model ob boku lanskega. Važno je le, da tržniki do- 
bijo v roke nove kratice, visokozveneče tehnologije 
ali številke, s katerimi ti dajo jasno vedeti, da je tvoj 
nekaj let star aparat že krepko zastarel. 
Čeprav je razvoj nujen, panoga s tehnologijami prehi- 
teva. Ne dohajajo jih ne medijske vsebine, ne kupci. 
Še vedno je neizkoriščen HD, samoumevna lastnost 
vsakega sodobnega oglednega aparata. Ogromno te- 
vejev, pa ne le v Sloveniji, ni niti enkrat samkrat pred- 
vajalo slike v razločljivosti 1080p. Stereoskopija, ki 
so jo do nedavnega oglaševali kot revolucijo in 
obvezno lastnost, se ni prijela. Mali TVji so zanjo ne- 
primerni in domačim gledalcem ni do motečih očal, s 
čimer se, glej no glej, po novem strinjajo celo izdelo- 
valci sami. Naslednja oglaševana krilatica je smartTV, 
ki združuje dodatne, zlasti spletne funkcije v smislu 
YouTuba, Facebooka in aplikacij. Toda proizvajalci 
so se prenaglili, naredili slabe servise in zanič vmesni- 
ke ter na pojmu pustili slab pečat. 
Svežih televizorskih trendov je še nekaj. Zadnje leto 
se je veliko govorilo okoli zaslonov OLED, novega 
načina prikaza, pri katerem ni potrebna osvetljava iz 
ozadja kot pri LCDju, marveč zaradi elektroluminis- 
centnih organskih snovi svetijo piksli sami. A kljub 
enoletnemu Samsungovemu in LGjevemu trkanju po 
prsih teh aparatov ni na spregled. Baje je z izdelavo 
nemalo težav, sta se pa OLED-taboru pridružila še 
Sony in Panasonic. Še dlje od praktične rabe je 3D 
brez naočnikov, saj v prototipnih modelih še zdaleč 
ne dosega globine očalniškega. 
Tretja smer pa je višja razločljivost od zdajšnje 1920x 
1080, ki jo imajo zdaj že telefoni. Ultravisokojasne za- 


NaSLeDNJA 
VELIKA 
STVAar 


ae, 


(AK pik, 85K gramov in 25K evrov, kaj.je to? 


AE se - 


slone so prvikrat predočili na lanskem CESu, vendar 
je šlo za bahave laboratorijske primerke. Ker se ta 
tehnologija naslanja oziroma zanaša na vsebino, se 
nam je ta korak zdel najdlje. A smo se ušteli. 4K, ka- 
kor pravijo novosti zaradi od oka štirih tisoč vodorav- 
nih pik, je dejansko next big thing. Ta postavka seve- 
da ne izključuje OLEDa in avtostereoskopije, saj bo v 
prihodnosti prepleteno vse troje. 


38"0 X 2160 


Ne oziraje na žalostno dejstvo, da naša najbolj gleda- 
na TV-postaja oddaja v načinu izpred pol stoletja, so 
Japanci in Korejci mislili resno ter pohiteli. Pogovor- 
no oznako 4K so uradno poimenovali ultra high defi- 
nition oziroma UHD in noviteto v omejenih količinah 
poslali na trg. Do jeseni bo ponudba že v navadnih 
trgovinah, medtem ko bo naslednje leto kratica UHD 
vsepojavna. Razlog je fuzbal, kajti iz Brazilije kanijo 
posredovati sliko s štirikrat več piksli, torej v 3840 x 
2016. In ni ga boljšega pospeševalnika za prodajo te- 
vejev od prvenstva v nogometu. 


85 8KTV 


Na lasvegaškemu CESUu in berlinski razstavi IFA 
smo videli celi 8K. Japonska mreža NHK testira tu- 
di to razločljivost 7680 x 4320, torej šestnajstkrat 
več pik od 1080p. Temu formatu pravijo super hi- 
vision in gre z roko v roki z zvokom 22.2, japonskim 
izmislekom najbolj vernega prostorskega avdia. 
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v kOrdFebo za kratek čas preizkusi najbolj " 
<- hotni Sonyjev televizor, ki napoveduje. 
V trend prihodnosti dnevnesobne zabave. 


Seveda to ne pomeni, da bo čez noč vse 4K. Pravza- 
prav bo komaj kaj. Fuzbal bo osamljena lastovka, pri 
kateri bo industrija zavoljo reklame in preizkušanja 
združila moči ter človekoljubno razpečevala 20-me- 
gabiten satelitski signal. (Ali ga bo bodo posredovali 
tudi naši operaterji, kot je testno storil Siol s HDjem 
leta 2006, je preuranjeno razpravljati.) Kakšen sate- 
litski kanal se bo jasno našel, toda TV-postaje, ki so 
komaj dobro nadgradile opremo v HD, ne bodo mno- 
žično skakale na 4K-vlak. 

Na Daljnem vzhodu je drugače. Tam so pet let pred 
svetom in njihova nacionalka NHK testira najvišje 
ločljivosti že skoraj desetletje. Tokijci, ki so pokupili 
že več tisoč tahudih televizorjev, bodo zato dobili 
UHD-program še letos. S tem v mislih so navsezadnje 
zgradili Tokyo Skytree, najnovejši in najvišji TV-od- 
dajnik na svetu. 

Optimistična napoved je, da bo 4K prišel v širšo rabo 
ob prelomu desetletja. Kakovostni preskok ipak ni 
tak, kot je bil z bednih katodnikov na ploščateže, zato 
množice ne bodo sestradano navalile. Še vrsto let bo 
to tehnologija premožnih sladokuscev, saj bodo ekra- 
ni hudirjevo dragi, do nadaljnjega ne manj od petih 
evrskih tisočakov. Glavni razlog je pičla proizvodnja 
novitete, drugi pa dejstvo, da manjših televizorjev od 
55 palcev zaenkrat ne bo. Morda bo leta 2020 taka 
matrika privzeta v vseh velikostnih razredih, a dotlej 
je še dolga. 

Nosilca za tak video v danem trenutku še ni, dasi Zve- 
za Blu-Ray že sestankuje. Glede na to, da je organiza- 
cija ISO konec januarja potrdila kodek za UHD-zapis 
in razpošiljanje, imenovan h.265, bodo modrožarčniki 
kmalu dali odgovor. Zelo verjetno bo šlo za 100-giga- 
bajtne ploščke, ki bodo ob bolj učinkoviti stiskalnici 
več kot dovolj za tovrstne filme. Toda upanje, da bi bi- 
li obstoječi predvajalniki, vključno s playstationom 3, 
nadgradljivi, je jalovo. Kabel sicer ostaja navaden 
HDMI, toda video je znatno zahtevnejši za obdelavo. 
Dobrih 8 milijonov točk krat 50 pomeni skoraj pol mi- 
lijarde pikslov na sekundo. Za nameček nov standard 
vsebuje širši barvni prostor. To z drugimi besedami 
pomeni več predvajanih barv s poudarkom na zele- 
nem koncu. 


februar 2013 


Moi 


SONUJEV 
DvomeTraš 


Kako je tak posnetek videti v praksi, smo se lahko 
prepričali na sejmih. Nedavno pa nam je Sony omo- 
gočil konkreten preizkus svojega paradnega 84-palč- 
nega televizorja bravia KD849005 na domačih tleh. 
Že sama ogromnost naredi napravo za neubranljivo 
hotnico, saj diagonala v naših enotah znaša kar 213 
centimetrov! Demonstracijski posnetki narave in 
športa v 4K, predvajani z računalnika, so po pričako- 
vanjih osupljivi celo ob cepidlačnem opazovanju hit- 
rih premikov in temnih delov. Višjo ločljivost sem čis- 
lal tudi ob prikazovanju fotografij, še posebej v spregi 
s programom Play Memories za PS3. (Program je 
zaenkrat edina playstationova 4K-aplikacija.) 


Ogromna količina slikovnih informacij in obdelova- 
nje nižerazločljivega vira zahtevata veliko strojno 
moč. Za to skrbi trojček procesorjev, o katerih arhi- 
tekturi Sony molči. Ima pa televizor ravno zaradi 
vsega tega procesiranja precejšen zamik (lag) pri 
igranju, zaradi česar to ni naprava za profesionalno 
mikastenje v Street Fighterju, kjer štejejo desetinke. 


Velikost je kot nalašč za 3D, ki mu drugače pri televi- 
zorjih nisem baš naklonjen ravno spričo premajhne 
slike. Pravzaprav sem prvič gledal 3D-film na TVju s 
kino občutkom in učinkom. Zaslon resda uporablja 
pasivno, polarizacijsko stereoskopsko tehniko, ki za- 
radi prepolovljene ločljivosti velja za slabšo od aktiv- 
nih, utripajočih očal, a v tem primeru je pik več kot 
dovolj. TV nadalje omogoča dvema igralcema podpr- 
tih iger na playstationu 3, da z očali vidita vsak svojo 
celozaslonsko, neokrnjeno sliko. Sony temu pravi Si- 
mulView in na tak način lahko dvojec na primer dirka 
eden proti drugemu v Gran Turismu 5. O tem smo pi- 
sali v Jokerju 231. 

Vsi 4K TVji uporabljajo algoritme za izboljšavo slike 
nižje kakovosti. Posnetek 1080p torej nima podvoje- 
nih pikslov, marveč elektronika pametno dodaja toč- 
ke, tako da robovi niso kockasti in je slika vseskozi 
ostra. Take digitalne goljufije sem sicer vedno imel za 
marketinško nategovanje, vendar, majkemi, razlika je 
neverjetna. Zasluge gre pripisati Sonyjevi čarovniji 
Reality Creation, vključeni med drugim v fotoaparate, 
ki je na področju ustvarjanja pikslov iz nule vodilna. 
Zlasti opazna je v igrah, ki bi morale biti zaradi ločlji- 
vosti 720p izredno pikslaste, vendar so linije jasne. 


SimulView je v osnovi dobra domislica. Televizor z 
isto tehniko, kot dela 3D-stereoskopijo, naenkrat 
prikazuje dve različni in neokrnjeni sliki, tako da 
lahko celozaslonsko špilata dva igralca. Z naočniki, 
jasno. Playstation 3 to omogoča le z določenimi So- 
nyjevimi napravami, kar je čista kaprica. Velike 
podpore itak ni, saj je že leto dni takih iger le šest. 
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(] romno ljudi se še vedno drži starega pravila o gledanju televizije z 
s e razdalje. Sony pove, da je optimalno uživanje z oddaljenosti | 


šine zaslona. To v primeru 84-palčnika pomeni poldrugi meter., 
peko ti slika zasede došišeh di aloja polja, kar je obvezno tali 


Glede zaslonske tehnologije so Tokijci skrivnostni. 
Malo brskanja odkrije razlog: matrika ni njihova, mar- 
več LGjeva (edge LED). Kljub temu je televizor zaradi 
drugih komponent, recimo procesorjev in vrhnje po- 
larizacijske plasti, boljši (in dražji) od sorodnega ko- 
rejskega modela. Sony ima ipak mnogo več izkušenj, 
saj imajo orenk tržne deleže pri 4K-kamerah in 4K- 
projektorjih. Tudi zvok obvladajo najbolje, zato so na 
ekran privijačeni eni najboljših televizorskih zvočni- 
kov, ki preizkušeno ustvarijo prostorsko vzdušje. ln 
nenazadnje, Japonci imajo lasten holivudski studio, 
ki kupcu šenka predvajalno komponento z deseterico 
prednaloženih 4K-titul, kot so Karate Kid, Salt, Spi- 
der-man in Most na reki Kwai. 


PLAYSTATION SK? 


Ni daleč dan, ko nas bodo z UHDjem bombardirali z 
vseh koncev. Panasonic, Toshiba, LG, Samsung in 
Sharp - razen Philipsa so vsi napovedali tovrstne za- 
slone. A kot kaže, je najbolj resno zagrabil Sony, ki 
zadnje čase vsaj navidez izgublja prestol na področju 
zabavne elektronike. Poleg napovedane linije televi- 
zorjev je aktiven tudi na drugi, snemalni strani. Njiho- 
ve kamere bodo zajemale nogometaše v Braziliji in 
omogočile prvo 4K-serijo naravoslovnih dokumentar- 


jis 


cev, BBCjev Survival. Stavijo takisto na lastno vsebi- 
no in v kratkem bodo odprli servis, prek katerega bo- 
do ponosni lastniki primernih naprav lahko prišli do 
ustreznega videa. 

Glede na vse to sem prepričan, da bo novi playstation 
pripravljen na 4K. Ne pravim, da bodo špili v tej loč- 
ljivosti, vmesnik in videozmožnosti pač. To bi koristi- 
lo celotnemu segmentu, kajti konzola je že dvakrat iz- 
datno spromovirala noviteto, z dvojko DVD in s trojko 
blu-ray. Počakajmo do 20. februarja, ko bo veliki S 
baje obelodanil igralno futuro. 


2160p je za prste obliznit, toda gostota pik je v res- 
nici nizka. Tale bravia ima le 53 pik na palec, dočim 
imajo boljši telefoni prek 300, prihajajoči pa celo 
450. Ampak seveda je razlika, če na zaslon gledaš z 
dveh metrov ali z dveh decimetrov. 


PREDNAROČI ZDAJ! 
Na koki Nik i strani 


in ia mio 
h 


Pohiti in'si Hbva svoj PREMIUM 
o na voljo samo v 


EDITION, ki 


www.pegi.info i 


0 NEVERJETNA "OSUPLJIVO, DRZNO. ke 
| JUS NEZGREŠLJIVO. 
"THE GUARDIAN O g OFFICIAL XBOX MAGAZINE 


ui 


' IGRA RAZVIJALCEV 
NAJBOLJE OCENJENE PRVOOSEBNE 
STRELSKE IGRE VSEH ČASOV" 


BIOSHOCKINFINITE.COM 


forms. 

o2 MO levelopec atio odej ame Kb iiiea ŠE she ock infinite, BioShock infinite; In gu strial Revolution, Irrationa! Games, 2K Games and'their respective logos are tradem 
Software, | | Xbox, Xbox Xbo: and the Xbox gos see he soft c go noska SJE. oa anje re used t nara license from Microsoft. "he", "PlayStation"; "PS3" , "> FF a"a 
registered s of Sony Cor nt ent inc. A sovi mar tode e prope: adi sit eko tive AJ ri sodne 


Čas ima krila na iks 


HULL CHE k! 


——ezmemmmm pos pi 


: NNNENNENNENNENENNE N idi če: 


leztroverz! 


Imperial Star s z 
a-Mina fiahters 


Lguneh the 


In kako leti! Prav ta mesec mineva dvajset let, odkar Ai 
je izšel kultni X-Wing. Navdušil je in začel spoštova- 
no serijo, v kateri so še TIE Fighter, X-Wing vs. 
TIE Fighter in X-Wing Alliance. Ker Sneti meni, da 
so to ostudno dobre vesoljske simulacije in najbolj- 


še igre z licenco Star Wars, jim pošlje raketo v anale. 


amisel, da bi naredili trirazsežno, 
prvoosebno igro z x-krilcem kot 
osnovnim strojem, je pri Lucasih 
tlela že koncem osemdesetih. 
Pravice do iger Star Wars je imel 
tedaj drug založnik, Braderbund. 
A morali so le še malo počakati. 
Vmes sta bila pridna Ed Kilham 
in Larry Holland, ki sta že dose- 
gla tehnološko špico s 3D-simulacijami bojnega lete- 
nja med drugo svetovno vojno. Meseci so tekli, onad- 
va pa sta delala na novem vmesniku in nadlegovala 
programerje, da so izboljševali grafično srce iz Their 
Finest Hour in Secret Weapons of the Luftwaffe. 
Februarja 1991 se je Edu naposled oglasil eden of 
Lucasovih šefov, rekoč: "Ti, kaj praviš na igro, v kate- 
ri bi pilotirali x-wing?" Ed se je zgolj zarežal. Z Larry- 
jem, ki je bil leta 1988 osnoval firmo Totally Games 
(obstaja še danes, nazadnje so naredili neko brez- 
zveznost za iphone), sta bila na konju. Naposled sta 
imela prosto pot do X-Winga, v katerem smo kot 
mlad uporniški pilot v treh kampanjah iskali zavezni- 
ke za Alianso, princesi Leiji dostavili načrte za prvo 
Zvezdo smrti in slednjo uničili. Ups, od lepih spomi- 
nov sem ravnokar brizgnil po kolekciji filmov Star 
Wars! Poceni prodam! 


Ko so tolkači kode pilili pogon, levji del rastoče ekipe 
prvih šest mesecev ni počel drugega, kot da je na ro- 
ko risal x-krilce in druga plovila iz raznoraznih kotov. 
Šele nato so jih prenesli v računalnik. Gospod Kilham 
se spominja: "Vsak model smo poustvarili, kolikor je 
bilo mogoče natančno. Bili smo orjaški ljubitelji Star 
Wars, zato smo bili v devetih nebesih." Fovš. 

Vendar je zanimivejše vodilo, po katerem se je ekipa 
ravnala od vsega začetka. "Prišli smo v situacijo, kjer 
sta se tepli dve ustvarjalni filozofiji. Ena je bila tista iz 
Wing Commanderja, se pravi kinematografična, in 
druga iz Secret Weapons of the Luftwaffe, ki je po- 
udarjala kompleksno kampanjo. Ker ju zaradi časov- 
nih in denarnih omejitev nismo mogli peljati vzpored- 
no, smo se morali odločiti, kaj bomo. Wing Comman- 
der je bil s svojim pristopom interaktivnega filma si- 
cer fascinanten in svež. Toda rekli smo si, da bomo 
naredili igro, kot se zagre." 
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Lt. Fadander, do You have 
the B'winas combdt-readvy? 


X-Winga sta krasila odlična akcija in reženj kine- 
matogratičnosti. Analogna palica sicer ni hila ob- 
vezna, saj je bilo moč uporabljati miš, a občutek je 
bil z njo boljši. Tudi danes je. Joypad? Mnjeh. 
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Larry Holland pristavi: "Ena od slabosti Wing Com- 
manderja je letalna izkušnja. Je precej ploska in pre- 
več arkadna. Mi smo želeli na podlagi izkušenj z izde- 
lavo simulacij letenja narediti prepričljiv svet. Ob- 
enem smo se zapičili v evolucijo grafike, v poligone. 
Bitne karte, ki so v WC povsod, so se mi vedno zdele 
kot vmesni korak, dokler stroji ne bodo zadosti močni 
za podrobne poligonske objekte. Zato smo jih upora- 
bili le na najnižji ravni, pri eksplozijah in podobnem." 


Krepkega realizma v X-Wingu ni šlo iskati. Pozabil si 
lahko na inercijo in na krovih zavezniških fregat ni bi- 
lo treba izvajati zapletenih štartnih procedur. Mali za- 
valjeni robotki so ostali brez posla. Letenje tudi ni bilo 
posebej zapleteno. Ni bilo treba skrbeti, kje je gor in 
kje dol, in manjkalo je smerno krmilo. Iz tega razloga 
se nisi mogel po mili volji sukati okrog osi, kot je 
značilno za letala. 

Vseeno pa so Totally Games naredili dokaj komplici- 
rano igro, v katero je bilo treba vložiti trud. Z Wing 
Commanderjem si je X-Wing delil naprednejše sesta- 
vine, od ukazovanja soletalcem do ukvarjanja s ščiti 
in namerilnimi sistemi. Toda čeprav je bil Originov hit 
udaren, hiter, akcijski in filmski, je bilo frčanje v njem 
enostavnejše. S sistemi na krovu se je bilo treba uba- 
dati manj, misije so bile krajše in preprostejše. Odpra- 
ve v X-Wingu so imele dosti več spremenljivk, vključ- 
no s številčnejšim uletavanjem velikih plovil. Temu se 
je lani poklonil fanovski izdelek Wing Commander: 
The Darkest Dawn, ki je Poveljnika krila dvignil na X- 
Wingov nivo. Prav tako naloge niso imele samo pri- 
marnih in sekundarnih, marveč tudi terciarne cilje. Šlo 
je za prave bonusne opravke v malem, ki si jih moral 
odkriti na lastno pest, če si se hotel res odlikovati. 
Prednost Wing Commanderja je bilo nelinearno odvi- 
janje, kajti sosledje misij je bilo v X-Wingu docela 
premočrtno. Glede tega Kilham izda: "V eni od faz iz- 
delave smo premlevali le to, kako misije tečejo. Ne- 
kateri deli moštva so jih razporejali v veje, po katerih 
bi se igralec premikal glede na to, kako bi opravil za- 


čmokavec 2013 


dolžitve. A to se je izkazalo za drago in sam sem me- 
nil, da bo s tem večina igralcev videla le del X-Winga. 
Zato smo vnesli linearno sosledje in vnovično udej- 
stvovanje spodbudili s točkovanjem ter osnovnimi, 
drugotnimi in opcijskimi cilji. Tako smo na en mah 
zadovoljili tako manj napredne kot hardcore igralce." 
Za nameček so oblikovalci predvideli veliko alterna- 
tivnih pristopov. Strel v kontejner je nemara priklical 
val gunboatov, s pravilnim ukazom soletalcem si tor- 
pedo prihranil za kasneje in podobno. Nekatere misi- 
je so imele več razpletov, odvisno od tega, kaj si sto- 
ril. Sedma odprava v drugi kampanji je bila denimo 
taka, da te je lahko zvezdni rušilec ugrabil ali so te 
rešile uporniške korvete. Pedantno in ambiciozno. 


Čeprav si moral za prehod na naslednjo misijo opravi- 
ti le temeljne zadolžitve, je bil X-Wing težka igra. Im- 
perijalci so te brž naluknjali, če nisi obvladal pre- 
usmerjanja energije iz motorjev v ščite in nazaj, nalo- 
ge pa so vsebovale številne kočljive situacije. Mimo- 
grede ti je spodletelo, nakar ni bilo nujno, da boš lah- 
ko nalogo pognal znova. Sovražniki so te lahko ubili 
ali te zajeli ob sliki režečega se Vaderja, kar je pome- 
nilo REŠTART TRENUTNE KAMPANJE /neartikulira- 
ni zvoki. Morda sem za X-Winga ravno zato porabil 
toliko časa in bil prikovan pred zaslon do te mere, da 
sem redno zamujal na faks? Ob sedmih sem začel 
igrati in nato zamudil vse mestne avtobuse, ki so še 
omogočali ujetje vaj ob devetih. Ampak čemu kriviti 
igro? Sam sem odgovoren. Pač se nisem zmogel 
odlepiti od okna v dogajaški svet, kjer sem bil odrešu- 
joči junak v vrtincih segrete plazme. 

Zgodba, podana skozi na roko izrisane vmesne se- 
kvence z digitaliziranim govorom, je bila sicer okej. A 
srž je ležala drugod: v občutku in vzdušju. Ni prav ve- 
liko iger, ki bi zmogle tako posesati vase. Perfektni 
pogled iz kabine, v kateri so delovali inštrumenti, iz- 
vrstni zvok, naj govorim o učinkih ali o glasbi, ki se je 
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TIE Fighter je prinesel globljo zgodbo z več sekven- 
cami in dobrodošlo igralno izboljšavo. Avtorji so 
nadgradili sistem targetiranja delov križark, od tur- 
bolaserskih baterij do generatorjev ščitov. 


po zaslugi sistema iMuse sproti prilagajala dogod- 
kom, velikost in 'teža' ikskrilca, kompleksnost njego- 
vih sistemov - vse je bilo izmišljeno, a bolj življenjsko 
kot v marsikateri 'zemeljski' simulaciji. ln, seveda, 
dogajanje je bilo napeto. Vtiskal si tarče v pomnil- 
niške banke, kot nor šibal z enega konca velikega 
igralnega polja na drugega, prestrezal bombnike, ki 
so šibali proti tvojim fregatam, uničeval mine, nače- 
njal ščite kapitalnih ladij, vlekel ogenj nase, da so lah- 
ko civili zbežali, izbiral med križnim in posameznim 
ognjem iz laserjev ter tvegal življenje za Lukčevo st- 
var. Zlasti na koncu, ko si se s samomorilsko hitrost- 
jo podil po jarku Death Stara. Vmes nisi pilotiral le 
naslovnega lovca, marveč hitrega a-winga in večjega 
y-winga. Šur, Star Wars je neresno vesolje - toda X- 
Wing je resna igra. 


Najboljše iz Totally Games pa je šele prihajalo. Leto 
pozneje je sledil TIE Fighter, ki je bil vse prej kot stan- 
dardno nadaljevanje. Genialna finta je bila selitev na 
stran Imperija, kjer si se po bitki za Hoth kot začetniš- 
ki pilot Maarek Steele jel vzpenjati v imperijski morna- 
rici. To je vojaška hrbtenica Imperija, ki ji pravijo tudi 
imperijska flota ali zvezdna flota. Vendar pa pri TIE 
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Patina rada prekrije tehnične podrobnosti, ki pa se 
izkažejo za ravno tako važne. X-wingarice so nam- 
reč izšle v več inačicah, kar je bistvenega pomena, 
če se za igranje odločaš danes. Različne so si tako 
po vsebini kot predstavitvi in če izbereš verzijo, ki 
nima razširitev ali izgnanih hroščev oziroma ki na 
neugoden način posodobi izvedbo, bo tvoja iz- 
kušnja slabša. Tu je priročen pregled. 


X-Wing Collector's CD-ROM, TIE Fighter Col- 
lector's CD-ROM: to sta najbolj priporočljivi 
inačici. X-Wing CD iz leta 1994 ima glede na 
običajno disketno verzijo izboljšano grafiko z Go- 
raudovim senčenjem, kar ni nenavadno, saj je de- 
jansko uporabljal pogon iz TIE Fighterja z ločlji- 
vostjo 640 x 400. Prav tako so to inačico raz- 
hroščili, premetali nekaj misij, da niso bile več ta- 
ko pasje, uredili vmesne sekvence in dodali govor 
med igranjem. Vsebinsko pa je X-Wing na CDju 
prinesel obe razširitvi, B-Wing in Imperial Pursuit. 
Slično je TIE Fighter na srebrnem ploščku (1995) 
ponudil ekspanziji Defender of the Empire in Ene- 
mies of the Empire, poleg tega pa ločljivost 640 x 
480, prenovljene vmesne animacije in govor. 


X-Wing Collector Series: v kompilaciji iz leta 
1998 so okrnjena verzija X-Wing vs. TIE Fighterja, 
klicana Flight School, ter obe zbirateljski CD-izdaji 
X-Winga ter TIE Fighterja, ozaljšani s teksturnim 
grafičnim pogonom iz XWVTF. Kljub tehnično 
lepšim vizualijam ta inačica zaostaja po zvoku, saj 
je dinamično glasbo po sistemu iMuse zamenjala 
z navadnim predvajanjem glasbe s cedejke, verjet- 
no zato, da bi Windows 95 ne težili. 


X-Wing Trilogy: v še eni kompilaciji, ki je izšla 
1999, so demo XWVTF, taisti zbirateljski inačici X- 
Winga in TIE Fighterja kot v XW Collector Series 
in pa polni X-Wing Alliance. 


ANALI 


Fighterju ni bilo licenčno štorijalnih zaprek v zvezi s fil- 
mi, ki se jih je moral X-Wing striktno držati. Zato so v 
petdeset misij, po sistemu od prej linearno nanizanih 
skozi sedem kampanj, po mili volji sejali like in bitke. 
Med drugim je nastopil admiral Thrawn iz odlične seri- 
je romanov Heir to the Empire. Občasno pa si se pri- 
družil samemu temnemu gnadi Darthu Vaderju. 
Bistvena odlika vseeno ni bila ne imperialnost, ne po- 
večana količina vozljivih plovilc. Med njimi niso bili le 
kravatni vojščaki, bombniki in prestrezniki, marveč 
napredna TIE advanced in defender z ionskimi topovi 
in raketami deluks, plus razni čolniči. Niti ni bila 
neobhodna poteza, da smrt ali zajetje nista prinesla 
več vnovičnega začenjanja kampanje, temveč si nor- 
malno reštartal misijo. Ali manjša količina ubadanja s 
sistemi na krovu, zaradi česar je bil izdelek bolj dosto- 
pen širši publiki. Štelo je predvsem to, kako gladko 
so misije tekle, kako lepo je bila potegnjena zahtev- 
nostna krivulja in kako zloščeno je bilo vse skupaj. 
Ed Kilham: "Pri izdelavi X-Winga smo se naučili veli- 
ko o uravnoteževanju. Zato je bil TIE Fighter bolj 
zgoščena in globlja izkušnja, čeprav je ostal zaba- 
ven." S tem se strinjam. X-Wing so občasno kazili 
ostri robovi, ko so te sovragi recimo komajda pravič- 
no naskočili. Ed: "Bil je malo pretežak. Bolje bi bilo, 
če bi misije načrtovali za končne kupce in ne zase." 
Čeprav je TIE Fighter sprva manj kompleksen, se raz- 
vije v fantastično simulacijo, polno taktičnih nians in 
divje adrenalinskih misij. Že pilotiranje lovca brez 
ščitov, katerega obramba je okretnost, pomeni nape- 
tost, ki ji nismo bili priče. In ali se morda spomniš mi- 
sije Treachery at Ottega, ko si ti vodja leta in skupaj z 
Darthom iščeta izdajalca, Palpatina pa je ugrabil ad- 
miral Zaarin? Dej nehi. Žila v sencih mi še danes 
utripne, ko pomislim na to. 


CAL Pietr kas been destroyed. 
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Tretji polnopravni del franšize, X-Wing vs. TIE Fighter 
iz leta 1997, je bil večigralsko obarvana igra, ki je de- 
lovala po lokalni mreži ali servisih MSN Zone in Kali. 
Oba sta na smetišču zgodovine in zainteresirani sple- 
tni igralci z njima. Ne verjamem, da bo kdo delal LAN 
zaradi XWvTF in njegovih sicer vzdušnih bitk za osem 
sodelujočih, ki se jim je bilo moč posvečati tekmoval- 
no ali sodelovalno. 

Puščavniku je špil nudil jerbas solidnih posamičnih 
misij, ki pa niso bile povezane v kampanjo. Pravi smi- 
sel za samotarje je prinesel dodatek Balance of Power 
z uporniško in imperijsko štorijalno kampanjo (vsaka 
ima petnajst nalog), ki je naposled omogočil uničenje 
mogočnega super star destroyerja. Nekam zlahka je 
padel. Meni je bila igra všeč, kajti v Jokerju 46 sem ji 
dal 91. Vendar je publiko razdelila in se ni prodajala 
dobro. Hja, že v štartu je bila čudna, kajti naredili so jo 
pod ostrimi časovnimi roki in z moštvom komaj pet- 
najstih ljudi. 

Malokdo pa ve, da so zanjo načrtovali nekaj posebne- 
ga: del, ki bi funkcioniral kot vesoljska strategija. Te- 
ga so se domislili že pri TIE Fighterju, a ne pri njem, 
ne pri XWvTF jim ni uspelo zaradi časovnih preprek. 
Zaradi tega so bili avtorji veseli, ko so kmalu zaigrali 
Relicov Homeworld. Bil je tisto, kar so kanili ustvariti. 


Del, ki je zaključil serijo in bil eden zadnjih velikih 
space simov, je X-Wing Alliance (1999). Častihlepni 
izdelek je tako kot XWvTF deloval le z igralno palico, 
kar v času, ko so bile konzole na zmagovalnem poho- 
du, ni bila prefrigana tržna ideja. Vendar Totally Ga- 
mes, ki so s tem špilom zaradi vmešavanja direktor- 


X-Wing vs. TIE Fighter je zaradi manka fabule 
najmanj cenjen, a je tudi danes vse prej kot slab. 
Cetudi se ne dotakneš PvP- in co-op večigralst- 
va, so posamične misije dobro oblikovane. 
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> rom 


ustvarjalcev, David Wessman, pravi: "Za poustvaritev 
bitke nad Endorjem sem si sličico za sličico ducatkrat 
ogledal tisti spopad v filmu. Kmalu sem odkril orjaške 
4 luknje v sosledju, ampak jasno, tedaj jih ni skrbelo, 

. 4 E da bodo nekega dni na tej podlagi skušali udejanjiti MšeudbjiA usti kala lar za goleilo) 

kamna 7: K vesoljsko simulacijo!" vsaj nekaj težav, če ne poznaš trikov in DOSBoxa. 

a ' dj - Nemalo je doprinesla izboljšana podoba, ki je prispe- Pričujoče niso izjema, a jih ni pretežko ukrotiti. 

4 ; ; vala teksture, povsem 3D-kabine in megabitke. V njih ah ; h enkat 

se je udarilo po več zvezdnih rušilcev in križark ter na Maui Aa ea 

stotine manjših plovil. S tem je Alliance presegel vse DOSBox, po možnosti z vmesnikom D-Fend Re- 

dotedanje spacesime z Wing Commander: Prophecy loaded, v katerem datoteke dodaš v meniju Profile 

vred. Občutek pri nekajminutnem letenju nad ogrom- č Add Manually > Add DOSBox Profile. Četi to de- 

nim zvezdnim superrušilcem Executorjem, medtem la težave, sta na strani Oldgames.sk obe igri v že 


- poza j MŠŠ ze ko so se okrog tebe spopadali roji ladij, je bil fanta- (Mur en lc veja 
N | Mea ji stičen. Toda še važnejši so bili prispevki k umetni pa-  Maueeu ul tule otel 
IgA po ži meti, kajti tedaj si imel prvikrat občutek, da ti zavez- MURE IH a UE 

4 ; niki dejansko pomagajo, vključno s kabinskim droi- Meška GRB NEM 
Zal | dom ... k misijam, ki so bile izdatno razgibane in pol- svet: če ti v TIE Fighterju dela težave igralna pali- 


ne presenečenj ter večdelne, saj si skoke v hiperveso- Cara datoteki Dosbox.play spremeni pri postavki 

lje izvajal znotraj njih ... in k rešetanju, kajti v Sokolu Joystick vrsto palice v '2-button'. 

se je bilo moč seliti med topovi v ladji ali jo pilotirati 
Krepka grafična razlika glede na prva dela, ne? Ko ter streljanje prepustiti računalniku. Pa še solidno 
si v Alliance napadal zvezdne rušilce in se v Ti-  večigralstvo je bilo vključeno. Mnogi kot višek serije Megi 
sočletnem sokolu odpravljal nad drugo Zvezdo sm- poveličujejo TIE Fighter, sam sem mnenja, da je Al- Hi ini oli folijo sela POEEO 
rti (levo), je bilo vzdušje zares krasno. Danes je v  ljance na njegovem nivoju. podrobna navodila, ki zajemajo rabo xboxovega 
svilnato gladkih 1920 x 1080 še bolj. kontrolerja namesto joysticka, in podrobnejše in- 
štrukcije za namestitev ostalih treh iger v sodobnih 
operacijskih sistemih. Nadalje se tikajo urejanja 
sodobnejših inačic X-Winga in TIE Fighterja s tek- 
sturirano grafiko iz paketa X-Wing Collector Se- 
ries, ki jo kazi zlasti slabša glasba. Raje sem imel 
staro senčeno po Goraudu in lepi iMusev MIDI. 


X-Wing vs. TIE Fighter: z Win7 so komplikacije, 
zato guglaj 'X-Wing vs. TIE Fighter windows 7' in 


jev prenehali sodelovati z Lucasi (presedlali so k Acti- 

visionu in tam naredili igro z najbolj konkurenčno li- 

cenco, Star Trek: Bridge Commander), niso sklepali 

kompromisov. 

Od imperijskega dogajanja smo se vrnili k upornikom, 

a ne takoj. Preden se jim je naš mladi pilot Ace Azza- 

meen pridružil, je moral opravljati družinski posel tiho- 

tapskega tovornjakarja / bojevnika. Kmalu ga je ga- Čeprav se šušlja o nadaljevanjih, X-Wingi in žlahta ni- 
laktična vojna posrkala vase, kar smo spremljali skozi so dobili prenovljenih ali HD-inačic za novo dobo. A 
polnomastno zgodbo, v kateri je Ace odkril novo vrsto. vsi delujejo pod Windows XP, Visto, 7 in najbrž 8 (glej 
plovil TIE in načrte za drugo Zvezdo smrti. Fabula je okvir), tako da se ni treba omejevati na spomine. To 
tvorila zanimiv nov kamenček v univerzumu Star bi bila napaka, kajti serija je še danes izvrstna. V 
Wars, ki se je navezoval na Epizodi 5 in 6. času, ko so vesoljske simulacije redke kot rožnata 
Napredovanje je bilo vnovič linearno, toda naloge so barva v Vaderjevem brlogu, se je pravi užitek potopiti 
se dotikale zdaj vojne, zdaj Asove družine. Tako si iz- v izdelke ljudi, ki so vedeli, kako se žanru streže, so- 
menjeval vlogo in plovila, od x-winga, y-winga, a- delovati v vznemirljivih misijah, klatiti sovražna plovi- 
winga in b-winga prek bednega Z-95 do dveh različic la in gruntati strategije za čimvišji rezultat. Jasno, ta- 
korelijskih transportov ter Han Solovega Tisočletnega ke igre niso za vse - marsikak sodobnejši igralec bo 
sokola. Slednjega nisi pilotiral v pristan k vesoljskim menil, da so preveč zapletene in da je orientacija v 
cipam, marveč v velefinale - bitko nad Endorjem, ki docela 3D-prostoru pretežavna. A izplen je primeren 
jo poznamo s platna v Return of the Jedi. Eden od vložku. Tudi Zvezd smrti niso fernihtali kar tako. 


X-Wing Alliance: za namestitev XWA v Win 7 in 
Visto je z Markusegger.at/software/games/de- 
fault.aspx treba dolpobrati predelan inštalacijski 
program in ustvariti CD-sliki (image) obeh plošč- 
kov, špil pa pognati z Xwingalliance.exe in ne Al- 
liance.exe. Pod Windows XP dela brez težav. Pri- 
poročljivo je namestiti zaplato 2.02 z Lucasarts. 
com/support/update/xvt. html. Za najlepšo podo- 
bo je kul Ultimate Craft Pack (Darksaber.pnma.co. 
uk/craftpackucp.htmi), ki doda podrobnejše tek- 
sture in plovila. Podporo širokozaslonskim moni- 
torjem pa vneseš z orodjem Xwahacker (Source- 
forge.net/projects/xwahackerr/files). Ta je upora- 
ben tudi, če se pojavljajo grafični artefakti; preberi 
navodila zraven. 
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MILJE 


"Tisto nemiselno in pridanično streljanje ter pretepanje za računalnikom kvari oči, 
poneumlja mladino in razkraja družbo." To ni stereotip nerazsvetljenih izpred dvaj- 
setih let, ki bi ga po stari navadi ponavljal v nedogled, marveč aktualno mnenje do- 
bršnega dela starejših Zemljanov, zlasti pa odraslejših Slovencev. Videoigre so za- 
to pri nas na zadnjem mestu družbeno priporočljive zabave, o njihovem kulturnem 
vplivu pa ni govora niti v akademskih krogih. A za visoko čislanje predzaslonske 
interaktivnosti ni treba romati na daljni vzhod ali daljni zahod. Iz bližnje dežele, ki 
je eden najpomembnejših svetovnih trgov za digitalno zabavo, raportira LordFebo. 


red petnajstimi leti smo se igralci 
redko ozirali nazaj, kamoli se vračali. 
Področje je bilo mlado in bili smo 
preveč zaverovani v tistikratni tehno- 
loški napredek, da bi nas pritegnili 
pra-piksli, ki smo se jih ravno dobro znebili. A bolj 
kot postaja dogajanje na ekranu naravno, verno in 
visokorazločljivo, večje je zanimanje za brskanje po 
rumplkamrah. Ne zgolj med starejšimi igralci, ki se 
jim toži po kockavem videzu, piskajočem zvoku in 
ancientnih mehanikah, marveč je navduševanje nad 
starimi vremeni moderno med mladiči. Spletne šta- 
cune na vseh sistemih se šibijo od ponudbe starin- 
skih naslovov, na spletu živi stotine retrospektivnih 
strani in antikvariatov, ljubitelji sestavljajo elektron- 
ske fanzine, mi pišemo in vi čitate anale, izhaja pa 
celo nekaj papirnih revij na temo prazgodovinskega 
igranja. Zatorej je bil skrajni čas, da odprejo stalni 
muzej videoiger. In so ga. Na srečo ne v Kjotu ali v 
Los Angelesu, marveč v nam še kar bližnjem Berlinu! 
Computerspielemuseum ni galerija screenshotov, 
zbirka tisočih iger v neki kletni sobi ali igralnica mav- 
ričnih in slonokoščenih špilov. Gre za muzej v pravem 
pomenu besede, torej ustanovo, ki na inteligenten, 
povezan način predstavlja kulturno in tehnično de- 
diščino svojega področja. Njegovo vodilo je preprosto 
in močno: "Računalniške igre. Evolucija medija." Ob- 
enem je projekt več kot le vrsta eksponatov, saj v 
ozadju skrbi za največji evropski arhiv škatelnih iger. 
Pomen in resnost muzeja dokazuje moralna in finanč- 
na podpora s strani mesta Berlin, Ministrstva za kultu- 
ro, Zveze mladih in celo Evropskega sklada za regio- 
nalni razvoj. 
Prostor ni velik, je pa izvirno urejen, oblečen v priv- 
lačno celostno podobo in razdeljen v tri raznobarvne 
sklope. Hvalevredna je jasna rdeča nit zgodovine in 
razvoja igralstva z obiljem podatkov. Krajših dvoje- 
zičnih besedil je več, kot se jih povprečnemu obisko- 
valcu ljubi prečitati, dodatno pa določena področja 
komentira dobrih dvajset videopostaj, ki jih simpa- 
tično aktiviraš in krmiliš z joystickom. Povrhu muzej 
redno organizira spremljevalne dogodke, recimo maš- 
karado likov iz špilov (cosplay) in umetniško razstavo 
fanovskih grafik. 


ei ; - ; mio 4t 4 d ME 

Muzej računalniških'igerje štartal k no iska razstava žeskoricem devetdesetih, nepremično mesto pa je 
našel pred dvema letoma na znameniti vzhodnoberlinski Aleji Karla-Marxa, par k od turističnega Alexan- 
derplatza. Zaprt je le ob torkih, dočim vstopnica košta za odrasle osmaka'oziroma petaka za študente in deco. 


pa 


Urejenost muzeja je presenetljiva. Pričakoval sem skladovnico starih sistemov nalik Raveerjevi spalnici, za- 
to sem bil pošteno presenečen nad visokonivojsko in široko predstavitvijo iger kot kulture in umetnosti. Poleg 
mnogih infotabel, ki so brez izjeme tudi v angleščini, je še mnogo filmčkov in seveda možnosti špilanja. 
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ALJENS: COLONAL MARINES CRYSIS 3 
PC, PS3, X360, WU PG, PS3, X360 
22208 222.208 


HOME LLULDETIS 


Igrarski intelektualec je že spočetka prijetno prese- 
nečen. Namesto da bi pri priči dobil v roke kontroler 
atarija 2600 in jel lijaniti Harryja Pitfalla čez krokodile, 
nakar bi le še sledil železninski časovnici, se predstava 
otvori na kulturološki, domala antropološki način. V 
tem delu ni bliskanja in zvokov, marveč je v sliki in be- 
sedi nanizan razvoj elementov igre pred digitalijami, 
od antične olimpijade do dopisnega šaha, od navidez- 
nih svetov, kakršen je Disneyland, do namiznega igra- 
ljinskega TV-upravljalnika. Neučakanemu drkamožu 
bo to počasno grajenje pojma igranja sicer duhamor- 
no. A misli in izpeljave so dobre ter pijejo vodo. 


Zgodovino iger gradi mnogo koščkov, med ostalim 
Max Headroom, kao prvi računalniško generiran TV- 
nee! voditelj. (V resnici je bil to posnet, namaskiran igra- 


"II lec, saj v osemdesetih kaj takega ne bi bilo mogoče.) 


Uvodni postulat je, da se ljudje igramo že od pamtive- 
ka. Prvi oddelek se zato domiselno imenuje Homo Lu- 
dens (Človek igralec) in se idejno naslanja na isto- 
imensko razpravo nizozemskega zgodovinarja Joha- 
na Huizinge. Dotični profesor je leta 1938 na dolgo in 
široko teoretiziral o igranju kot temeljni obliki zabave, 
ki jo poznajo že živali. Igro je označil kot odraz svobo- 
de in pobega iz stvarnosti ter jo postavil nad ostale vi- 
dike kulture. Njegove teze, čeprav mestoma pretirano 
zafilozofirane, so interesantne in skladne s sodobnim 
igranjem. 

Zanimiva je takisto premisa razstavljene knjige Spiel- 
teufel (Igralski hudič), v kateri srednjeveška cerkev 
svari pred grešnim bežanjem iz resničnosti in izmiš- 
ljevanjem svetov. Slednje naj bi bilo namreč v dome- 
ni Stvarnika. Zelo verjetno je zato, da je kakšen tisti- 
kratni 'igralec' svoj game over doživel na grmadi. A 
božji odposlanci niso bili enotni, saj je Tomaž Akvin- 
ski, teolog iz 12. stoletja, zagovarjal, da je igranje za 
človeka tako pomembno kot počivanje. V kakšnem 
kontekstu je cerkovnik podal to izjavo, ki jo zna mar- 
sikak odvisnik vzeti za življenjski moto, muzejska in- 
fotabla ne pove. 


IZUM RAČUNAL - 
NIŠKE IGRE 


Drugi del berlinske špilhiše se bavi s pionirji digitalne- 
ga igranja, pri čemer so kustosi začuda prezrli očaka 
računalništva Alana Turinga in njegovo teoretično si- 
mulacijo šaha. Zgodba našega hobija se tako otvori z 
akademskimi poskusi z logičnimi igrami, začenši s 
pomanjšano, a delujočo verzijo kište nimrod (1951), 
katere poslanstvo je bilo serviranje matematične igre 
nim. Nadalje lahko križcaš in krožcaš v emulatorju 
prve igre z rastrskim prikazom OXO (1952), na osci- 
loskopu odigraš partijo Tenisa za dva (1958) z živim 
nasprotnikom ali se preizkusiš v pravesoljščini Spa- 
cewar (1962). 


Večigralstvo ni novodoben fenomen. Po osciloskop- j 
skem Tenisu za dva (1958) je tri leta kasneje:prišel Spa- 
cewar, kao prva računalniška igra. V muzeju se lahko v 
v tem vesoljskem pra-streljanju pomerita dva igralca, 


(Tole je delujoča replika mašine nimrod iz davnega 
leta 1951. Tri tone težkega in več kubičnih metrov 

ra matematične igre nim jestedaj iz 
sestavilo britansko podjetje Ferran- 
i na razstavi znanosti. Računalo se je vpi- 
e kot prva namenska igričarska naprava. 


Vse naštete pra-igre so bile za svojega časa unikatni 
izdelki, ki so nastali bodisi iz dolgčasa znanstvenikov 
na univerzi, bodisi za demonstracijo tehnologije. Prvi, 
ki se je zavedal igrarskega potenciala in videl širše 
možnosti izrabe televizorja, pa je bil še vedno živeči 
Ralph Baer. Ta 90-letnik velja za očeta videoigranja, 
kajti njegov prototip brown box iz 1968 je tri leta poz- 
neje postal prva igralna konzola magnavox odyssey. 
V muzejski vitrini sta na ogled obe napravi, pri čemer 
je leseni brown box replika. 

Preostanek tega dela je sličen našim analom Kratka 
zgodovina špasa, sej je v izložbah zvrščenih kakšnih 
petdeset hišnih računalnikov, konzol in onegajev s 
spremljajočimi informacijami. Kot lokalna zanimivost 
so na ogled računalnički z druge strani železne zave- 
se, torej iz Nemške demokratične republike, bolj zna- 
ne kot Vzhodne Nemčije. Zbirka vsega hardvera je si- 
cer občudovanja vredna, vendar statična, saj so igra- 
torji le na ogled. 

Poleg so nanizani igrarski mejniki, na primer Mystery 
House, Decathlon, Dragon's Lair, Maniac Mansion, 
Street Fighter Il, Ultima Online in tako vse do Simsov. 
Na žalost gre le za spisek, brez dodatnih podatkov in 
argumentacij. Da ni možnosti preizkusa, nekako ra- 
zumem, a lahko bi bili priloženi najmanj sereenshoti, 
še raje video. 


vazvijalo elektroniko za 
Magnavoxu, ki je napravo 
Od appla Il do dreamcasta, od virtual boya do voodoja, 
v muzeju je na ogled bogat niz artefaktov. Sicer je ra- 
zumljivo, a vseeno škoda,.da niso prižgani in na voljo. A. RA 
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Da znajo igre škoditi duhu in telesu, vemo. Desni | ' ? h ( id; Muzej hrani obsežno zbirko originalnih iger. Veterani 
možak pove, kako je premagal odvisnost od Ever- | im se ti prav miš stori, ko spet vidiš starinske škaile. 

guesta (z Warcraftom, he he). Muzej pa osvetli tudi ' 
drugo plat: korist pri učenju jezika, širjenju obzorij 
in ohranjanju motoričnih sposobnosti. Slednje na 
primeru starostnikov, ki so kegljali z Wii Sports. 

I 


Izvirna inštalacija: štirje monokromatski kameradi, ki nepre- 
trgoma špilajo človek ne jezi se in komentirajo dogajanje. 


SODOETIG PRIHSTATICIH 
I5 Fi Fi FE — T LJ CI Painstation je edinstven avtomat, zasnovan na od- 


bijalni dvoigri Pong. Pred desetimi leti sta ga izde- 
lala dva kolonjska študenta, zdaj pa je del stalne 
muzejske zbirke. Igralca položita levici na bole- 
činsko podlago (pain execution unit), z drugo pa 


Zadnja tretjina razstave se igralske umetnosti loteva 
najbolj na široko. Najprej analizira posamezne sesta- 
vne dele videoigre, kot so zvok, muzika, interaktiv- 
nost, umetna inteligenca in pripoved. Nato pove nekaj ' : ie 
o izdelovanju in različnih poslovnih modelih, ponudi  - Madzorujeta pongovski lopar. Kdor zgreši, je pod- 
vpogled v ves razvoj nemške strategije Paraworld in vržen bolečini treh vrst in različ- 


se dotakne novodobnih fenomenov, kot so trg navi- nih jakosti: lahko ga speče, strese bri 
G ali oplazi bič. Za dodatno zabavo ŠTETI me 


Četudi je mnogo artefaktov za steklom, je ret-  deznih dobrin, zasvojenost ter e-šport. Vsaka alineja je u NE KONA č PE z a 
roigranje omogočeno, denimo na SNESu, amigi resda telegrafsko predstavljena s kratkim besedilom — . SKfbita svetilki, ki lahko igralca poo 


oslepita, ter razni bonusi, na pri- 
mer dvojni bol, večja hitrost (dah STE: --- 
žogice in neubranljiv udarec. Da- — How resrnnants 


in atariju VCS s takole gigantsko igralno palico. in primerom. Toda vsebina in misli so kakovostne ta- 
Občasno organizirajo dogodek Play the Origi- ko za znalca kot za širše množice. Za popestritev po- 


nals, ko zakurblajo še več starih sistemov. skrbijo mnogi filmčki, recimo uvedba wiija v dom za h sz Zč ; INDIE, 
ostarele, izpoved odvisnika, komentar psihiatra in na- si ne povzroči skorjastih opeklin A 
govor Alekseja Pažitnova, pisca Tetrisa. ter krvavih ran, zadevica ni ne- (ee ah 
Ker je klepanje iger v Nemčiji resna gospodarska pa- dolžna. Vneta koža večigralstvo Ul) — biči 
noga in izobraževalna smer, so raziskave trga samou- dvigne na novo raven. Bi te —- 
mevne. Muzej zato vsebuje več poslovnih in demo- pene rno 

M grafskih grafikonov, ki med ostalim kažejo, da je naj- ml 

stniških igralcev komaj kaj več od tistih, starejših od s gu. 
trideset. Pri nas lahko o takih podatkih le sanjamo. to 


Navsezadnje niso znane niti prodajne kvote iger in 
konzol oziroma dajejo uvozniki cifre, ki jim težko ver- 
jameš. Ob ogledu komputeršpilmuzeja si ne moreš 
kaj, da ne bi pomislil, da smo dejansko doma v Afriki. 
Za nekaj je res kriva naša majhnost, ne pa za vse. 
Marsikakega slovenskega veljaka, vključno s kultur- 
nim ministrom, bi zategadelj pomeril na igratorju, 
painstation imenovanem ... 


% vsak muzej ima štacuno in kompjuteršpilski ni izjema. Ni velika, tako da cos- 
playerskih oblek.ne gre pričakovati. Je pa nekaj bižuterije, pliša, majic in figuric. 


4 ! 
Avtomatov za kratkočasno nabijanje ni, v vidu hištorije špasa sta edinole legen- 

darni mašini Computer Space in Pong. O obojem lahko berete v naših analih. Pri- 
zor s tremi puncami pa ni izjema, saj je muzej zastavljen zelo splošno in informativ- 


no. Poleg tega so v Nemčiji igralke nekaj tako samoumevnega kot gledalke filmov. 
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Kaj se zgodi, če informatik 


o in umetna vesolja, ki jih ustvarjamo z elek- 


troniko in so temelj vsakega znanstvenofantastičnega dela, zamenjamo 


z urnimi mehanizmi in paro?'Tedaj nastane steampunk. 


nameče premog V kotel in se ga v oblakurdima-odpelje 


teampunk ni pritegnil širokih ljudskih 
množic, saj je običajne fantastike vajene- 
mu človeku, kakor se paradoksalno sliši, 
preveč neverjeten. Vemo, kako se je odvi- 
jala zgodovina, in alternativni pogled na 
svet se rad umakne pred zgodovinskimi dejstvi. A ti- 
sti, ki zmorejo preskočiti pregrado krute realnosti, tu 
najdejo samosvoj užitek, Steampunk je namreč ulti- 
mativna retrofantazija. Je hvalospev 'nazadnjaštvu', 
ki se ne ustavi pri kasetah VHS, osembitnih igrah, 
piflarskih očalih in cunjah iz pradedkove omare, 
marveč preteklost spiše nanovo. Gre za alternativni 
tok zgodovine, kot smo se ga dotaknili v vedežu v 
Jokerju 175, ali celo za nove svetove, ki so pre- 
skočili kako stopničko tehnološkega razvoja. 
Zgodovinarji in futuristi se strinjajo, da se mora za iz- 
vedbo določenih izumov ali družbenih sprememb iz- 
polniti več dejavnikov. Leonardo je sanjal o letečih 
strojih, a delujočega primerka kljub svoji genialnosti 
ni mogel izdelati, ker tehnologija, ki bi mu to omo- 
gočila, ni obstajala. Pa ne le tehnologija: znalci meni- 
jo, da mora biti ves ustroj družbe pripravljen na kvali- 
tativni preskok, ki bi ga prinesla 'prelomna' tehnolo- 
gija. Da ponazorim: ko je Microsoft leta 2001 predsta- 
vil tablice kot prihodnost računalništva, smo skomi- 
gnili. Devet let kasneje je Apple razkril ipad... 
Ravno z idejo drugačnega poteka zgodovine se po- 
igrava steampunk. Vendar ni dovolj, če zgodovinske- 
mu ali fantazijskemu liku daš moderno orodje ali 
orožje. Le-to se mora do neke mere pokoravati teh- 
nološkim značilnostim takratne dobe. Še več: napra- 
va mora vsaj biti navidez verjetna, dokler ne vpletaš 
kozmične energije ali artefaktov iz vesolja. 


z um 


Vse dela na paro 


O steampunku kot žanrski obliki pričnemo govoriti 
nekje proti koncu osemdesetih let prejšnjega stoletja, 
ko so se pojavila prva ustrezna literarna dela. Le nekaj 
let prej je na krilih novega vala piscev znanstvene fan- 
tastike prišel roman Neuromancer, ki je Williama Gib- 
sona ustoličil za kralja novega žanra, cyberpunka. Ta 
se je napajal iz razširjenosti osebnih računalnikov in 
predvideval, da bo visoka tehnologija (cyber) povzro- 
čila padec kakovosti življenja. Punk, ki je kot glasbena 
zvrst nastal za časa britanske delavske krize, namreč 
velja za upor proti vzvodom oblastnikov, ki naj bi bili 
za krizo odgovorni. Gibson je prvi sanjal o svetovnem 
spletu - ne da bi kaj dosti vedel o poskusih ameriške 
vojske, ki je takrat že razvijala internet, ga je poimeno- 
val Matrica. Vendar je menil, da bo človeštvu prej ško- 
dila kot koristila. Le dobrega desetletja je bilo treba, 
da smo v takrat še skope čare dejanske pajčevine 
pričeli kukati običajni smrtniki. 

Kiberpankovska halucinacija ultramodernega, razčlo- 
večenega sveta je klicala po protiuteži. Ta je že obsta- 
jala. Trojica ameriških piscev - Tim Powers, James 
Blaylock in Kevin Jeter - je od začetka osemdesetih 
pisala bukvice, ki so se zgledovale po delih H. G. 
Wellsa. Šlo je za zgodbe o viktorijanskih gospodih, ki 
so izumljali fantastične naprave na osnovi parnega 
stroja in zapletenih mehanizmov. S tem so bežali pred 
sterilno 'britanskostjo'. Ko je cyberpunk po Gibsonovi 
zaslugi postal spoštovana zvrst, so svoja dela norčavo 
poimenovali steampunk. Koliko je imel pri imenu zra- 
ven še en znan pisatelj, Philip K. Dick, s katerim so 
prijateljevali, ni znano. 
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z lopato 
Gažiškovat. 


Spočet v viziji prihodnosti 
Čeprav je steampunk podzvrst cyberpunka, korenine 
vleče daleč nazaj. Poleg omenjenega Wellsa na zvrst 
krepko vplivajo dela Julesa Verna, nad čimer bi bil 
gospod, ki je v popisih dostikrat dal prednost znan- 
stvenim podatkom pred fabulo, bržkone zgrožen. A 
Verne je bil za svoj čas vizionar. Natančno je predvi- 
del ubežno hitrost rakete za polet na Luno, izsanjal 
prvo jedrsko podmornico in globokomorske skafan- 
dre ter še marsikaj. Bil je velik navdušenec nad Teslo 
in Edisonom in si je predstavljal, da ves moderni svet 
žene elektrika. Glej zlomka, imel je prav! Dejansko je 
Francoz že pred več kot stoletjem sanjal o internetu in 
bi ga lahko šteli za kiberpankerja. 


Jules Verne svojih del ne bi opisal kot znanstveno 
fantastiko. Hotel je namreč le razkriti svet, ki ga bo 
znanost omogočila. Beseda elektrika se je v njego- 
vem času slišala enako kot magija. 
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Steampunkovska umetnost ne skriva grandioznosti. Prevladujejo črni, sivi in rjavi odtenki, torej barve premoga, kovine in strojenega usnja — prav tisto, kar de- 
finira parno dobo. V glavni vlogi je seveda mašinerija, ki je večja, močnejša in bruha več dima kot karkoli iz resničnega življenja. Kajpak je sposobna fanta- 
stičnih dejanj, ki jih dostikrat ne zmorejo niti moderni stroji. V svetu, kjer je tehnologija presegla samo sebe, je mogoče vse! 


Vizualen vpliv na steampunk prihaja iz Langove film- 
ske mojstrovine Metropolis. Tako robotek kot ves la- 
boratorij v njem sta navdihnila generacije ustvarjal- 
cev, dočim so električne iskre in veliki transformator- 
ji še vedno stereotipna oprema vsakega norega znan- 
stvenika, ki da kaj nase. A ne smemo pozabiti na sta- 
re ameriške televizijske ZF-oddaje, ki so klišeje dod- 
obra zakoreninile, od Bucka Rogersa ter Wild Wild 
Westa do Flasha Gordona in, zakaj ne, britanskega 
Doctor Whoja. Dokočno je zvrst utrdil ravno Gibson, 
ki je leta 1990 skupaj z Bruceom Sterlingom izdal ro- 
man Difference Engine. Ta stalno velja za eno naj- 
boljših steampunkovskih knjig. 


Alternativni retrosvetovi 


Recept za steampunk je v osnovi preprost. Oporna 
točka je ponavadi industrijska revolucija, ki je že sa- 
ma po sebi spremenila svet. Konec je bilo s fevdaliz- 
mom, oblast je prevzel kapital in namesto manufak- 
tur se je pričela masovna proizvodnja dobrin. Gonilo 
napredka je bil parni stroj, ki ga je v 18. stoletju 
uspešno tržil James Watt. Avtorji steampunka gredo 
le v presežek, ki privede do tehnološkega vrhunca in 
omogoči naprave, kakršne niso nastale in s stališča 
današnje znanosti niti ne bi mogle. Sem sodita Well- 
sov časovni stroj in John Carter, ki z Divjega zahoda s 
teleportacijsko napravo skoči k princesi na Mars. Ra- 
vno kavboji so druga priljubljena tema avtorjev. Kot 
da jim kolti in vinčesterke niso dovolj, so jih steam- 
punkerji opremili z lokomotivami, ki ne potrebujejo 
tračnic, z baloni na motorni pogon in z brezžičnimi 
brzojavi. Napadali pa so jih marsovci. 

Drugi pisci so segli še dlje in ustvarili nove svetove, 
kjer magija in tehnologija delujeta z roko v roki ali 
druga proti drugi. Lep primer je Pratchettov Disc- 
world, ki se je od prvih fevdalnih, magije polnih knjig 
razvil v viktorijansko družbo. Ta pozna tisk s stavlje- 
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Powers, Blaylock in Jeter veljajo za utemeljitelje 
izraza steampunk, čeravno so se podobne štorije 
pojavljale že desetletja pred njimi. Humorno po- 
imenovanje se je prijelo in rodilo kup odvrtkov. 


njem, puške, leteče stroje in neke sorte internet. 
Vmes so za kratek čas premogli filmsko industrijo! 
Puristi bodo sicer oporekali, da Terryja zaradi prete- 
klih del v steampunk umeščati pač ne gre. A zadnjih 
pet knjig je natanko to, kar bralec od žanra pričakuje, 
in krasen uvod v bolj trdokožne avtorje. 
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RAZNI PUNKI 


Tehnično gledano je steampunk ozko defini- 
ran. Pomeni gvante, v kakršnih je pohajkoval 
Sherlock Holmes, dobo Divjega zahoda in prve 
uspehe Nikole Tesle. (Ta izumitelj ima svoj 
podžanr, teslapunk, kamor bi v grobem lahko 
umestili Red Alert!) Druga polovica 19. stoletja 
in obdobje do prve svetovne vojne, torej. 

Zato so se za pripovedi, ki se odvijajo v dru- 
gem časovnem obdobju, uveljavili alternativni 
izrazi, ki imajo skupno končnico -punk. Obdob- 
je med vojnama pokriva decopunk, zaradi pov- 
zete estetike klican po takrat priljubljeni ume- 
tniški zvrsti art deco. Potem ga nadomesti die- 
selpunk, kjer vlogo energenta prevzame nafta. 
In nazadnje pridemo do retrofuturizma, ki sla- 
vi arhitekturo ZDA po letu 1950 do začetka 
hladne vojne. V prihodnosti poleg cyberpunka 
čakata še vsaj nanopunk in biopunk, ki se bavi- 
ta z nanotehnologijo oziroma genskim inže- 
niringom. To pa je že priljubljena tema obi- 
čajne znanstvene fantastike. 

Podobno velja za sprehod nazaj po časovni ni- 
ti. Clockpunk kot vodilno tehnologijo uporablja 
zapletene urne mehanizme, renesančni punk 
se vrti okoli Leonardovih kreacij (Assassin's 
Creed 2, pogojno) in tako nazaj do kamenod- 
obnega punka, kamor sodijo Kremenčkovi. 
Čeprav studio Hanna Barbera tega gotovo ni 
imel v mislih, ko so serijo zasnovali. 

Poudariti velja, da gre za nedorečena poimeno- 
vanja, ki izvirajo iz sloga cyberpunka, le da ga 
umestijo v drug čas. Med posameznimi proiz- 
vodi je več skupnih točk kot razlik, ki jih prinese 
avtorjeva izbrana tehnologija. Prepiranje, kakš- 
ne sorte punk je določeno delo, je akademsko. 


Punk na platnu 


A čeprav -punki temeljijo na knjižnih klasikah, se ne- 
nehno vrtijo na robu obskurnosti. Ljudje verjetno ne- 
radi delamo tovrstne miselne preskoke oziroma se 
nam zdi na splošno vsa zamisel bedasta. To se pozna 
na blagajniškem izkupičku filmske industrije, ki vsa- 
ke toliko poskuša s parno ali dizelsko podlago in se 
zvečine opeče. 
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Wild Wild West je najboljši primer steampunka. 
Ogromni mehanski pajek je huda mašina, toda film 
kljub Willu in Salmi občinstva ni navdušil. 


Že dvakrat so na celuloid brez posebnega uspeha 
prestavili Časovni stroj. Wild Wild West, ki je nastal 
po istoimenski nadaljevanki iz petdesetih, je dvojno 
poparil Willa Smitha - ponudili so mu vlogo v Matrici, 
a je raje postal parni kavboj. Mehanoidni pajkovci in 
vozički na drva gledalcem niso sedli. Ali pa Sean 
Connery, ki je zavrnil vlogo Gandalfa, da je posnel 
League of Extraordinary Gentlemen. In Golden Com- 
pass, ki je nastal po huronski knjižni uspešnici? Še 
največji ljubitelji se sprašujemo, kaj jim je tega treba 
bilo. Kar pa Daniela Craiga ni ustavilo, da ne bi znova 
poskusil lani s Kavboji in vesoljci. Film je komajda 
povrnil stroške. 


enak način. Steampunk je simbioza forme in funkcio- 
nalnosti, onadva pa sta stavila le na lepo podobo. 


Podobna usoda je doletela modernejši dieselpunk. 
Rocketeer in Sky Captain and the World of Tomorrow 
sta bila kljub stilistični dovršenosti dokaj prazna izdel- 
ka. Bolje se je izkazal finski Iron Sky, ki pa se mu vidi 
nizkoproračunskost. Najbolje jo je tako odnesel Cap- 
tain America, kar velja pripisati prepoznavnosti Mar- 
velovega stripovskega junaka. Novodobni filmarji so 
morali le ostati relativno zvesti izvirni predlogi, ustre- 
zno našminkani za novo tisočletje. Sem bi takisto spa- 
dal Hellboy, ki se dogaja v sodobnem času, a ima obi- 
lo retro pridiha, od starinskih pokalic do zombijev na 
navijanje. Pomaga tudi, da je Guillermo del Toro nare- 
dil gledljiva filma, dočim so bili ostali bolj režiserske in 
scenografske masturbacije. 


Dieselpunk se imenuje po motorjih, ne Vinu. Iron 
Sky tehnološko ni bil dovršen, a je imel dušo in je 
kul. Pri Sky Captainu je bilo ravno nasprotno. 


Igram ne gre slabo 


Interaktivna zabava je raj za vse sorte alternativnih 
vesolij in zgodovin, vključno s punki. Igralci smo naj- 
bolj dovzetni za tovrstno pripovedništvo oziroma radi 
fantaziramo, kako bi šli z mitraljezom nad mitološke 
zverine. 

Tehnologija je, predvsem v frpjkah, rada predstavlje- 
na kot 'magija za rajo'. Lahko je izničevalec pravih 
čarovnij, recimo v izvrstni frpjki Arcanum, kjer si mo- 
ral tehnološko znanje vedno plačati z manjšo spo- 
sobnostjo copranja. Drugod nemara deluje kot proti- 
utež - čarodeja najlaže odstraniš z ostrostrelsko puš- 
ko! Ali pa je preprosto del sveta, kot v seriji Elder 
Scrolls, kjer je civilizacija škratolikih bitij nekoč uporab- 


Dokler ni prišel Arcanum, v fantazijskih frpjkah ni- 
smo bili vajeni takih prizorov. Obvladovanje tehno- 
logije je bilo v igri pogojeno z vrsto bitja. 
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Guns of Ilcarus, Syberia in Dishonored spadajo 
med boljše predstavnice virtualnih svetov na paro. 
Greh bi bilo ne preizkusiti jih. 


ljala dovršene mehanizme. Tudi Dungeon Siege, Sa- 
cred in še posebej Torchlight ti v roke z veseljem pori- 
nejo strelno orožje. Hej, nikjer ne piše, da se razvoj v 
pravljičnih deželah ustavi pri lokih in sabljicah! Temu 
primerno v Torchlightu nate uletavajo robotki, ki jih v 
enaki meri poganjata magija in para. Med lokacijami 
pa se voziš s cepelini ali po železnih tirnicah. 

Na drugi strani velja omeniti vse Falloute in oba Bio- 
shocka. Te igre spadajo v retrofuturizem: vizijo Ame- 
rike, ki je pred šestdesetimi leti sanjala, kakšna bo 
prihodnost. V tisti čas bi lahko takisto uvrstili profe- 
sorja Laytona, ugankarsko uspešnico z nintenda DS, 
in nemalo japonskih frpjev, ki radi mešajo tehnologijo 
z magijo (leteče ladje!). Najnovejši predstavnik in naj- 
bolj stilsko približan idealu steampunka pa je Disho- 
nored. 


Oba Bioshocka sta stilsko takoj prepoznavna. Umet- 
niški zvrsti se reče art deco. Prihajajoči Bioshock 
Infinite pa bo čisti steampunk. 
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Majhen nabor finih reči, ki jih doma vkup spravljajo steampunkerji. Navdihe pobirajo od vsepovsod, kreacije pa radi kažejo na konvencijah. Pričelo se je leta 
2006 s Salon Conom, ki je bil prazaprav viktorijanski ples, lani pa je Steampunk World Fair v New Jerseyju privabil okrog pet tisoč navdušencev. V Evropi ima- 


mo Eurosteammcon, ki poteka hkrati po več krajih, tudi v Sloveniji in na Hrvaškem. Odvil se bo septembra. 


Verjetno najlepša steampunkovska pripoved, kar 
smo jih bili deležni na računalih in brez katere ta vpo- 
gled ne bi bil popoln, je avantura Syberia. Ne zaradi 
mehanizmov na vzmet, ki jih odkriva junakinja Kate 
v lovu na zadnjega dediča podjetja za izdelavo igrač, 
marveč zaradi nostalgične romantičnosti, neizsanjane 
fantazije drugačnega sveta, ki veje iz vsakega piksla. 


Novi stroji starega videza 


Kljub neprestanemu napredku se ljudje radi obračamo 
nazaj. Zato gredo še vedno v promet vinilne plošče, 
navdušeni posamezniki pa predelujejo stare telefone, 
in se vozijo s starodobniki. A stare naprave se znajo - 
redko, a vendarle - izkazati za boljše. Zapriseženi av- 
diofili bodo svoje predvajalo zvoka obvezno priklopili 
na ojačevalnik z elektronkami, ker ima baje bolj poln 
zvok. Spet drugi najdejo nove načine za uporabo sta- 
rih komponent v modernih elektronskih sklopih ter jim 
vdihnejo novo življenje. Tipičen primer so ure iz žarnic 
nixie, kjer so z žarilnimi nitkami ponazorjene številke 
od 0 do 9. Reč je postala tako popularna, da si je pri- 
služila naziv retrotronika. 

Na podlagi retronavdušenja zagreti steampunkerji iz- 
delujejo kompleksne mojstrovine: predelave računal- 
nikov v ohišja iz masivnega lesa in medenine, tipkov- 
nice iz starinskih pisalnih strojev, zapletene urne me- 
hanizme ... Vse od razmaha računalniško vodenih 
stružnic in rezkarjev (CNC) lahko običajen smrtnik za 
ne prevelik denar dobi kakršnokoli komponento, le 
načrt mora dostaviti. Seveda pa velja poudariti, da je 
namen tovrstnih izdelkov, čeravno so funkcionalni, v 
prvi vrsti okrasen. Morda prenosnik iz trikrat lakirane- 
ga češnjevega lesa lovi zavistne poglede, a trogati 
petkilski kovček namesto trikrat lažjega iz slokega 
aluminija je nerodno. 


čmokavec 2013 


Na faksu smo imeli napravo, ki je za prikaz upora- 
bljala žarnice nixie, in se smejali njeni zastarelo- 
sti. Danes bi veljala za retro šik kot tale ura. Še po- 
sebej, ker je svoje delo opravljala brezhibno. 


Norija se ne ustavi pri novih oblačilih za moderne na- 
prave. Pravi steampunker si dom opremi v viktorijan- 
skem stilu, z obilico bakrenih cevi in zobnikov. Če je 
res pameten, jih zna koristno uporabiti, recimo za og- 
revanje ali kot pnevmatsko pošto iz nadstropja v nad- 
stropje. Običajno pa projekti hitro prerastejo v ume- 
tniške instalacije, tako polne okraskov, da bi bolj so- 
dile v barok oziroma rokoko. No, važno je, da se sve- 
ti. A ne s plinsko lučjo, saj so prepovedane. 

Tako kot se kranclja naprave in dom, se spodobi 
ozaljšati uporabnika. Ponavadi so osnova viktorijan- 
ska oblačila, ki jih mora obvezno spremljati tehno- 
loški presežek. Ne nosiš običajnih očal, marveč iz pi- 
lotske čelade izdelaš kukalo, ki je hkrati daljnogled. 
Sprehajalna palica se ne spremeni v navadno bodalo, 
marveč v kosilnico za grmovje. Invalidskega vozička 
iz sijoče medenine pa ne bo poganjal akumulator, 
temveč parni stroj. Nekateri gredo tako daleč, da iz- 
delujejo steampunkovske proteze, ki ne delujejo veli- 
ko slabše od sodobnih bioničnih! 
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Romantična lepota 


Večina od očaranosti s staro tehnologijo nima dosti, 
kajti steampunk po treh desetletjih ostaja nišna sub- 
kultura, ki je v dobi interneta bolj izpostavljena. Ali se 
bo to spremenilo, je odveč ugibati, ker vemo, kako 
muhasti so modni trendi. Upal bi si reči, da ja, kajti 
žanr je v zadnjem času povzelo več pisateljic, ki meri- 
jo na najstnice. Taka je Cassandra Clare s serijo Infer- 
nal Devices (enako se imenuje ena prvih steampun- 
kovskih štorij iz leta 1987, ki jo je spisal Jeter), ki se 
onkraj luže prodaja v milijonih in tako stopa po poteh 
Twilighta ter Odtenkov. Je pa za razliko od obeh pre- 
cej kvalitetno branje. Gospa sicer ne ostaja le pri urnih 
mehanizmih, marveč zraven zajadra v elfpunk (mito- 
loška bitja v modernem svetu), kar je dodaten plus. 
Čemu dekleta posegajo po romanu, ki bi moral biti 
rezerviran za geeke? Ker se dogaja v času kavalir- 
stva, ko so gospodje pogrinjali plašče čez luže, se 
držali etikete in dvorili damam. Ker je to svet, v kate- 
rem sta pomembni tako etika kot estetika, prvini, ki 
ju te dni primanjkuje. Ker je to romantična doba, ko 
se lahko bralka počuti kot dama. Doba, ko je Charles 
Babbage sicer sanjal o analitičnem stroju, a je prvi 
program zanj napisala ženska - Ada Lovelace. In ker 
je tam vse, na kar pozabljamo v današnji sterilnosti 
ter podrejanju funkcionalnosti. 

To za sabo potegne grdoto, ko so višek estetike 
asketske Applove naprave - kar je ironično, kajti ge- 
nialni jabolčni oblikovalec Jonathan Ive navdih pobi- 
ra iz pol stoletja starih Braunovih aparatov. Mi pa v 
vsej naglici po novejšem, hitrejšem in boljšem poza- 
bimo obstati in si nahraniti dušo z lepoto. Steampun- 
kovsko lepoto. Kot je rekel legendarni ameriški admi- 
ral David Farragut med državljansko vojno: "K vragu 
torpeda, s polno paro naprej!" 


dkar obstaja pisana beseda, se ljudje 

tudi motimo. Vedno smo iskali metode, 

kako napako čimbolj enostavno popra- 

viti. In predvsem, kako jih delati čim- 

manj. Ko se učimo pisati, uporabljamo 
svinčnik, kjer je brisanje enostavno. Pero dobimo v 
roke šele, ko učitelj meni, da hudih napak ne bomo 
delali več. Sam sebi se v tistem trenutku zdiš po- 
memben vsaj toliko kot Julij Cezar, ki je sebi posve- 
til kar ves mesec. Kako mu pa rečemo Slovenci? 


Kako delujeta radirka in brisalec črnila? 
Radirka in brisalec sta bila nekoč v peresnici vsakega 
šolarja ter nepogrešljiva pripomočka pisunov in risar- 
jev. Še danes, v digitalni dobi, nočeta izumreti, saj lju- 
dje še vedno kaj naredimo na roke, ne le z risarskimi 
tablicami ali besnim udarjanjem po tipkovnici. 
Radirka je na svojo hvalevredno pot stopila po nak- 
ljučju. Njega dni so za brisanje sledi svinčnika ali 
oglja uporabljali kar kruhovo sredico. Nakar je leta 
1770 nek angleški strojnik namesto sredice pomoto- 
ma pograbil košček gume.in ugotovil, da deluje bolje 
kot kruh. Svoj domislek je pričel prodajati za mastne 
denarce. Posel je cvetel, posebej ker se surov gumi 
obrablja zelo hitro. Sodobne radirke smo dobili, ko je 
Goodyear odkril vulkanizacijo. 

Radirka deluje po preprostem principu: sled svinčni- 
ka ostaja na papirju, ker se koščki grafita zataknejo 
med celulozna vlakna. Gumica jih pobere in priveže 
nase. Radirke ločimo po trdoti. Mehkejše kot so, manj 
poškodujejo papir, a se bolj obrabljajo. Najmehkejše 
umetniške po konsistenci spominjajo na plastelin in 
so namenjene brisanju velikih površin naenkrat. Reci- 
mo striparjem, ki po tem, ko risbo prevlečejo s tu- 
šem, pobrišejo vse pomožne črte in s svinčnikom na- 
rejeno skico. Za natančnejše brisanje uporabljajo trše 
ali posebej oblikovane radirke ter take z lesenim ali 
plastičnim ohišjem. Določene radirke so s papirja 
sposobne odstraniti celo črnilo s kulija ali tuš. Mladina 
jih ponavadi navdušeno pograbi, posebej znano Peli- 
kanovo modro-rdečo kombinacijo, nakar so nad re- 
zultatom razočarani. Papir v zvezkih je namreč hrapav 
in tovrstna brisala ga poškodujejo. Tinto se briše z 
gladkega risarskega papirja. > 

Tudi v tem primeru risarji radi uporabijo najstarejšo 
metodo, praskanje z ostrim predmetom. Danes v ta 
namen zaprežejo britvice ali posebne nadvse ostre 
nožke. Ker se črnilo s celulozno podlago kemično ve- 
že, je bilo mehansko odstranjevanje njega dni edina 
možnost. Poznali so jo že stari Grki, ki so praskali pa- 
pirus in pergament. Oboje je bilo nazarensko drago, 
pa so včasih kak zapis preprosto postrgali stran, da 
so spisali kaj novega. S sodobnimi preiskovalnimi 
metodami lahko na starih pergamentih odkrijemo več 
kot le vidni dokument! 

Med svetovnima vojnama pa so pri nemškem Pelika- 
nu napravili prvi kemični brisalec. Gre za carsko reč, 
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Vam svetuježe od, 
leta MV V 


Guattro je zmeraj kracal po zvezkih kot kura in 
brez brisalca ni mogel živeti. Danes je moč zatip- 
kane napake popraviti mnogo bolj enostavno. 


ki črnila ne odstrani, marveč ga preprosto naredi ne- 
vidnega. To doseže s hidroksidnimi ioni, ki se vežejo 
na barvne molekule, da te ne odbijajo več modre bar- 
ve. Če bi hoteli znova pogledati izbrisan zapis, je do- 
volj, da papir poškropite s formalinom. Brisanje kaj- 
pak deluje le z običajnim modrim črnilom. Če.imate v 
nalivnem peresu bombico drugačne barve ali pišete s 
kulijem, vam preostane edinole britvica. Redki proiz- 
vajalci izdelujejo brisala za druge barve, a zaradi pa- 
tentirane sestave ponavadi delujejo samo z njihovimi 
bombicami. Baje je neizbrisljivost razlog, da v britan- 
ski MI6 dokumente podpisujejo z zeleno. 
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eže Z nalivnim peresom piše vse manj ljudi, ker so 
kemični svinčniki bolj priročni in manj packajo. A 
slednjih ni moč enostavno izbrisati. 


Kako smo prišli do imen mesecev? 

Kot svetovni standard se je uveljavil gregorijanski ko- 
ledar, ki je popravljena različica julijanskega. Papež 
Gregor XIII je imel neprijetno nalogo opraviti s petnajst- 
dnevnim zamikom, ki se je nabral v tisočletju in pol, 
ko je Evropa uporabljala julijanskega. Ta je malce ne- 
natančno naračunal prestopna leta, kar je razlog, da 
katoliki Božič praznujemo 25. decembra, pravoslavci 
pa 6. januarja. No, papež je ohranil leta mesecev, kot 
so jih zakoličili v starem Rimu. Danes so nam tako 
samoumevna, da se marsikdo sploh ne vpraša, od 
kod izvirajo. 

Najlaže je razvozlati imena jesenskih. September, ok- 
tober, november in december dobesedno pomenijo 
sedmi, osmi, deveti in deseti mesec. V toge oblečeni 
prebivalci republike so sprva poznali le deset mese- 
cev, kajti zime niso imeli v koledarju do julijanske re- 
forme. Zato se je leto pričelo z marcem in tako je ve- 
ljalo vse do sredine 5. stoletja, ko ga je zamenjal ja- 


nuar. 


Prvi po vrsti je kakopak dobil ime po zavetniku rim- 
ske republike Marsu, ki so ga častili bolj kot Jupitra. 
April je bil posvečen Veneri, zato zgodovinarji predvi- 
devajo, da gre le za skrajšano obliko imena Afrodita. 
Maj so povezovali s plejado Majo, Hermesovo mamo, 
ki je Rimljanom pomenila simbol rasti in razcveta, 
dočim je junij pripadel Junoni oziroma po grško Heri. 
Julij je bil sprva guintilis (peti), nakar ga je Cezar, ki 
je uvedel julijanski koledar, poimenoval po sebi. Nje- 
gov posinovljenec Oktavijan Avgust ni hotel zaostaja- 
ti, tako da je zavzel naslednjega. Hec, po naše je to 
zdaj osmi mesec (octavian pomeni osmi). 

Ostaneta še dva zimska meseca. Januar je poklon 
bogu z dvema obrazoma Janusu. Ta gleda z enim v 
preteklost in z drugim v prihodnost, zato je bil prime- 
ren za čas zimskega solsticija. Februar pa je nekoč 
veljal za mesec obrednega očiščenja, ki so mu pravili 
februum. 

Ne glede na splošno prevlado gregorijanskega kole- 
darja imajo različni narodi in religije lastna imena me- 
secev. Takisto jih je skušala uveljaviti francoska bur- 
žoazna revolucija. Slovani smo imeli samosvoja ime- 
na, a smo se sčasoma uklonili - eni bolj, drugi manj. 
Hrvati z veseljem uporabljajo lastna imena, medtem 
ko Srbi in Slovenci ne. Čeprav smo slednji slovanska 
imena zapisali že v slovitih škofjeloških zapisih ob 
koncu 15 stoletja. " 

Kakšen je njihov pomen? Prosinec izvira iz češčine in 
pomeni mesec, ko sonce spet zasije. Res je le, da 
drugi trdijo, da izhaja iz prošenj in molitev, ker je ta- 
krat hrane pričelo primanjkovati. Spet tretji menijo, 
da se kliče po prosenem kruhu, ki so ga pričeli delati, 
ko je zmanjkalo pšenice. Svečan opisuje ledene sve- 
če, ki visijo s streh. Baje se mu je včasih reklo vesnik 
po 'naši' boginji Vesni. Sušec je bil nekoč mesec z 
najmanj padavinami in močnim vetrom, ki je zemljo 
posušil. Mali traven in veliki traven opisa bržkone ne 
potrebujeta, takisto ne rožnik, ko so travniki polni 
cvetja. Mali in veliki srpan označujeta žetev, dočim ki- 
mavec pove, da pozno žito 'skloni' glave, torej upo- 
gne klas. Tudi veje dreves se pobesijo pod težo plo- 
dov. Oktobra obiramo grozdje, zato je vinotok. No, to 
je novejša, politično korektnejša inačica, ki so jo vpe- 
ljale Kmetijske in rokodelske novice nekje okrog po- 
mladi narodov. Prej je bil oktober poimenovan kozo- 
prsk, takrat so namreč rogate mrhe uganjale spol- 
nost. Novembra odpada listje, torej listopad. Gruden 
pa si delimo s Poljaki in pomeni, da zemlja zmrzne v 
grude oziroma da takrat nastopi hud mraz. Naj še kdo 
reče, da slovanski rodovi niso živeli z naravo. 
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KOLUMNI 


Rudarska stiska v igri 


tem, da so igre na marsikaterem področju 

dodobra zrasle, se menda strinjamo. Tudi gle- 

de zgodb so pogumnejše kot njega dni. Rade 
govorijo o medsebojnih odnosih, ustvarjajo čustvene 
drame in se sprašujejo, kam smo napoteni. Fino je 
spremljati protagonistov padec v norost v Far Cryju 3 
in rastoči tragični ljubezenski odnos med Master 
Chiefom ter Cortano v Halu 4. 
Nekaj pa v špilih vseeno pogrešam, in sicer več ko- 
mentarja razmer v družbi. Zdi se, kot da se avtorji bo- 
jijo poseči sem, da jih ne bi dobili po glavi s tipičnim 
komentarjem "Igre naj bodo naše pribežališče za za- 
bavo!" Si zato pripoved v Assassin's Creedih ne upa 
močneje zabrisati meje med 'dobrimi' ašašini in 'hu- 
dobnimi' templjarji? Je zaradi tega edina ostra bodica 
na rovaš odnosa ameriških priseljencev do domorod- 
cev v Assassinu 3 prihranjena za čisto na koncu, celo 
po nemogoče dolgi odjavni špici? Da ne bi špil pri 
spremljanju Ratonhnhake:tonovih pripetljajev izpadel 
zatežen in s tem slabo vplival na prodajo? 
Najbrž. Kar ni edini primer. Prej omenjeni Halo se je 
začel kot vesoljska metafora za religiozno nasilje, kar 
je na koncu trojke poniknilo na rovaš klasično heroj- 
skega izteka. Call of Duty in Medal of Honor sta včasih 
zmogla več samokritike v smislu tega, da je vojna 
grozna celo na ekranu, nakar ju je prevzela mantra 
war is fun. Da ne govorim o izdelkih, kot je World of 
Tanks, kjer je druga svetovna vojna uporabljena edino 
kot izgovor, da vsepovprek letijo granate. Trpljenje 
soldatov nas ne zanima, imamo preveč dela s sanjari- 
jami in vzdrževanjem življenjskega standarda! 
Karikiram. Ne pravim, da morajo igre venomer težiti z 
globljim smislom. Bi pa rad tega vseeno videl malo 
več, zlasti ker smo v kriznih časih, kjer se je treba na 
oblastnike dreti na vsakem koraku. Navsezadnje so to 
že znale v osemdesetih, ko so še iskale svoje izpoved- 
ne možnosti in je bilo vse skupaj divje ter neurejeno, 
dočim posel ni bil tako grlorezen kot zdaj. Tedaj so 
britanske igr(ic)e za osembitne računalnike po zgledu 
tamkajšnjih satiričnih TV-oddaj, kakršna je bila Spit- 
ting Image, rade odsevale razmere v družbi. Grafika 
pri tem ni niti najmanj pomembna, štel je smisel. Ki se 
ga tedaj, ko smo bili mulci, nismo zavedali. 


Marsikdo od starejših bralcev se denimo spomni od- 
ličnega dvojca Skool Daze in Back to Skool, kjer si v 
šoli šprical pouk in skušal ukrasti spričevalo, sovraž- 
niki pa so bili učitelji. Bo kar držalo, ja. Potem je tu 
Manic Miner, ki ga je spisal Matthew Smith, progra- 
mer iz mesta Merseyside, ki ga je pretresala visoka 
stopnja brezposelnosti. Špil je nastal leta 1983, v 
času, ko so ravno tam na veliko zapirali rudnike in od- 
puščali delavce. Je potemtakem nenavadno, da je v 
glavni vlogi rudar, ki skače po podzemlju, polnem 
montypythonovsko čudaških nevarnosti v slogu le- 
tečih straniščnih školjk? Izkoriščanih rudarjev se je na- 
dalje tikala serija iger s krtom Montyjem Moleom v 
glavni vlogi. V Wanted: Monty Mole je krt obšel stav- 
kajoče in kradel premog, dokler ga niso na koncu vrgli 
v zapor, ker se je uprl izkoriščevalskim kapitalistom. V 
dvojki, Monty on the Run, je Monty ušel iz čuze, se čez 
mnoge nevarnosti, ki so za sodobne igralce čisto pre- 
težke, prebil do morja in odplul v Grčijo. Tekstovna 
avantura Denis Through the Drinking Glass pa se je 
norčevala iz moža britanske premierke Margaret That- 
cher, ki so jo delavci mrzili. V Denisovi vlogi je bilo tre- 
ba uiti zmajski ženi, pri čemer si si pomagal z obilnimi 
količinami alkohola. In če film prevrtim malo dlje: se 
spomniš, kako ostro je vojno z grobovi, karikiranimi 
smrtmi in beleženjem rezultata 'domačih' in 'gostu- 
jočih', kot bi šlo za nogometno tekmo, napadala tak- 
tična arkada Cannon Fodder (glej rumplkamro v Jo- 
kerju 217)? In kako neposreden je bil starejši Raid 
over Moscow, kjer si kot ameriški pilot za časa hladne 
vojne preprečeval sovjetski napad na ZDA, nakar si 
peš naredil luknjo v Kremelj in odlomil jedrski reak- 
tor? Česa takega domala ni več. Vojna je zabavna, 
Obama in Cameron nedotakljiva. Še bin Ladna si igre 
ne upajo udejanjiti z imenom in frisom, tresoč se pred 
muslimanskimi nemiri. 

Če mene vprašaš, je glavni problem te dobe manko 
distance do problemov in odsotnost korajžnega hu- 
morja. Zato morda še bolj kot ti nestrpno čakam 
Grand Theft Auto V. Ne zaradi tega, da bom divje ga- 
zil pešce, temveč ker je GTA kljub pošastnemu medij- 
skemu imidžu izredno inteligentna kritika ameriške in 
s tem vse bolj tudi naše družbe. Naj gre za nalašč re- 
tardirane talk showe na radiu in satirične risanke na 
televiziji ... ali za neznosno lahkost dostopa do orožja 
ter to, kako so praktično vsi liki v Grand Theft Autih 
zaljubljeni v nasilje. Če sploh kdo še nosi zastavo 
družbenega komentatorstva britanskih iger iz osem- 
desetih, je to Rockstar. Ava. Sneti 


Wanted: Monty Mole 


Skool Daze 


<a mo 


The House 


Spitting Image 


Manic Miner 


je Dead Space 3 opazno manj hororski kot pred- 


hodnici in kot odvrtki, kakršen je dobri konzolni K 
Extraction. V smer večje količine akcije je krenila 


že dvojka, a je poskrbela za bolnosti v slogu do- 
jenčkastih nakaz in vsesplošne človeške ogabno- 
sti. Zdaj pa je osredotočanje na razpošiljanje kro- 
gel jasno kot beli dan. 


To ni toliko očitek kot informacija. Sam sem jako —-- 
čislal tretjeosebno survivalhororsko enico, ko 


sem se v vlogi inženirja Isaaca Clarka z usranimi 


gatami in skrotovičenimi jajci plazil po železnih < 


hodnikih križarke Ishimura. Grozljivi nekromorfi, 
ki niso le vesoljski zombiji, marveč trupla mutira- 
jo v zverinskih čekanov in rezil-polne nakaze, so 
mi še dneve kratili sen. Morda sem zato razume- 
vajoč do poti, ki so jo ubrali avtorji Visceral Ga- 
mes. Pač cenim priliko, da konkretno udarim na- 
zaj proti nekričem. Na Tau Volantisu je namreč 
izvirni Marker, Odisejinemu monolitu slična 
skulptura, ki omogoča širjenje epidemije. Dovolj 
je skrivanja po kotičkih in preštevanja nabojev. 
Gremo zbijat zobate gobce! 


Kariesni pošastki 


Ledenega sveta sicer ne boš videl kar nekaj ur, 
kajti najprej te čaka pot do tja. Ta vodi skozi izvir- 
niku podobne vsemirske ladje, kjer blodiš po 
klavstrofobično tunelastih prehodih, se prevažaš s 
tovornimi dvigali in oprezaš, od kod bo nate planil 
kak 'morf. Ti so enako krvoločni, kot se jih spom- 
niš, in se podrejajo istim zakonitostim. Streli v 
trup in glavo niso najbolj efektivni - bolj učinko- 
vito je, da jim ločiš ude od telesa. Če se jih ne zne- 
biš dovolj hitro, znajo spremeniti obliko, recimo v 
hodeče noge z ritjo z nadgradnjo iz roja tentaklov. 
Vsi po vrsti med jamranjem in kričanjem, kot bi 
prebolevali imeli oslovski kašelj, davico in mumps 
skupaj, premočrtno navalijo nate. Zaradi tega se 
brž znajdeš v težavah, če nimaš mirne roke in pre- 
zreš taktično sto(m)panje na poškodovance, ki se 
plazijo po tleh. Prav tako jim lahko s kinetičnim 
modulom mečeš odrezane dele poražencev, s sta- 
tičnim pa jim za kratek čas ustavljaš gibe. 

Kdor pozna Dead Space, bo opazil, da je to pov- 
zetek borbe od prej. In res v tem smislu trojka do- 
da bore malo. Na Tau Volantisu resda čakajo ne- 
prijazni človeški soldati, vendar so zaradi slabot- 


vrešči "WE'RE TAKING THE FIGHT TO 
THEM!" A v vesolju ga nihče ne sliši. 


zadovoljujoče česnenje spakastih 

betic v nova okolica in obstrans- 

ke misije v sodelovalni modus 
vzdušje in videzni spektakel v navajanje k po- 
novnemu igranju v ne pričakuj dosti preživet- 
vene groze x premalo novih gnusob in svežine 
v obračunih x medla zgodba 
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ocoj zunaj sneži kot pri norcih. Kako pri- ' 
merno, kajti lep del tretjega Mrvega veso- - 
lja se odvija na ledenem planetu Tau Vo- 
lantis, ki je s svojo snežno belino protiutež: 
klasični vsemirski črnini. A to ni edini razlog, da ' 


Na površje Tau Volantisa te pripelje akcijska sekvenca, kjer ladjo usmer- k  . 
jaš skozi modre kvadrate in hkrati šmajsaš mine. Bruckleimer, k nogi. 


z i. 4% 


Ker se spopadaš tudi z ljudmi, so vpeljali polovično skrivanje v zaklone. Ven- 
dar soldateska kljub drugačnemu tempu ni zanimiv ali res nevaren sovrag. 


Il V ogromnih pajkastih nakazah boš prepoznal vplive drugih iger. DS3 pa se 
še bolj kot prejšnji udinja viziji The Thinga — nekri, mraz, odrezanost ... 


S ; 
Sprehodi v breztežnosti vnovič so. Tu vidiš drugega igralca, ki mi bo poma- 
gal iskati kose ladij in pedenati monstrume, ki so neobčutljivi na vakuum. 


Ljudožerske mumije so nova nevarnost, katere srž tiči v številčnosti. Tako 
kot ostale pokveke jih ne zaznaš z radarjem, marveč z očmi. In ušesi ... 


. 
s 
x 


Na nizki in srednji težavnosti je špil precej nezahteven. Inventar imaš red- 
no poln kapsul za prvo pomoč in streliva ne manjka. Višje so druga pesem. 


Premik v hollywoodsko filmskost je viden takoj v začetnem uvajanju, ko ne 
gre brez bežanja pred kolosalnimi padajočimi rečmi. Tedaj še nisi Isaac. 


N FE s »- 


IGROVJE 


ne umetne pameti nezanimiv kanonfu- 
tr. Pričakoval sem več izvirnosti pri ne- 
kromorfih, a je dočakal bore malo. Ne 
rečem, da svežine ni, saj sem srečal ta- 
ko hodeče melancane, ki oživljajo ka- 
davre, kot masovno navaljujoče mumi- 
je. Toda česa resno frišnega ni bilo. 
Energija je očitno romala v velikanske 
šefe, ki so bogati s spektaklom in revni 
s taktiko - na čelih jim piše "STRE- 
LJAJ V OBČUTLJIVE RUMENE ORAN- 
ŽNE TOČKE!" 

Največja je zato sprememba v občut- 
ku. V Dead Spacu 1 in tudi 2 je bil do- 
mala vsak boj nekaj kritično infarktne- 
ga, saj si bil bistveno bolj ranljiv in sla- 
bo opremljen. Tretji del te obsipava s 
strelivom, ki je zdaj univerzalno, in ti 
omogoči, da se s konkretnimi hordami 
baštardov spopadeš pod domala ena- 
kimi pogoji. Od tu manko hororja, ki je 
spočetka še nekako prisoten, nakar ga 
nadomesti splošni publiki bolj preba- 
vljiva kurja polt. Dokler se še ta ne 
umakne pršcem nekromorfne krvi. Hja, 
če je bil Dead Space 1 Alien, je Dead 
Space 3 Aliens. 


Vendar ne kanim zapasti v patetično 
sesuvanje založnika. Kljub večji akci- 
jadnosti Dead Space 3 ni noben klon 
Gears of War, kot mu nekateri očitajo, 
marveč zadosti samosvoja izkušnja, ki 
zna naježiti kožo in preseneča s kako- 
vostjo obračunov. Ti so po eni strani 
zanimivi zavoljo sovražnikov, po drugi 
pa vsled orožij. Prav tu so ustvarjalci 
naredili konkretno spremembo, saj to- 
krat krepela narediš na lastno pest iz 
zbranih sestavnih delov. Na poti pobi- 
raš surovine in ključne kose, nakar to 
daješ skupaj pri monterskih mizah. 
Ustvariš lahko laser z bajonetom, pla- 
menobacač z granatometom, plazem- 
sko strojnico z edinstvenim pomožnim 
sistemom ... 

Več kot imaš robe, ki ti jo lahko prinaša 
majhen robotek in je istočasno primer- 
na za nadgradnjo trenutne obleke (teh 
je mislim da pet), več krepalic lahko 
sestaviš. Te niso magično ubojite proti 
vsemu. Ni le negospodarno tratiti mo- 
gočnih sunkov proti malim žuželčnja- 
karjem; dotični te bodo ob taki predr- 
znosti pregazili. Ker imaš lahko s seboj 
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; Če se ti neugodnež krepko približa, moraš absolutno obdržati mirno kri i 
vedeti, kje v prostoru si. Panika bo le poslabšala dezorientirajočo kamero. 


Malha inženirske- 
ga intendanta 


Vzdušje ostaja na nivoju, med drugim 
zavoljo mojstrskega zvoka, ki ti z grča- 
nji, ječanji in praskljanji iz jaškov ter 
snežne megle daje vedeti, da te bo ne- 
kaj zdaj zdaj naskočilo. Ali pa ti nekri 
skočijo za vrat iz lukenj v snegu med 
viharjem, da ti utrip v momentu pora- 
ste za trikrat. Toda strašljivo vznemirje- 
nje mnogokod zamenja drugačno: film- 
sko. DS3 je zaljubljen v nadgrajeni gra- 
fični pogon, ki streže z impresivnimi 
svetlobnimi učinki, bistveno lepšimi 
umetnimi igralci in krasnimi zaledene- 
limki planjavami Tau Volantisa. Dra- 
matični koti kamere in kinematografski 
vložki, kjer moraš po zgledu Uncharte- 
da drkati zapovedani gumb, medtem 
ko se Isaac rešuje padca v prepad, da- 
jejo vedeti, da je to drugačna, manj in- 
timna, bolj bombastična izkušnja. Kar 
je kot po naključju tisto, kar lahko EA- 
jevi tržniki laže prodajo. 


le dve orožji, je na višjih težavnostih še 
kako pomembno, kakšen umotvor si 
sestavil. Sploh v new games, kjer greš 
spet od začetka z vsem nabranim proti 
bolj vzdržljivim, množičnejšim pošastim. 


V dvoje krvavijo 
bolje 


Če ne prej, boš tu cenil novi večigralski 
modus. Neposrečeni tekmovalni multi 
iz dvojke je šel po gobe in nadomestilo 
ga je sodelovanje za dva po spletu. 
Razdeljenega zaslona ni nikjer, ne na 
računalniku ne na PS3 in xboxu 360. V 
naključno ali prijateljevo co-op partijo 
je moč skočiti med njenim potekom, a 
ne kot še en Clarke, marveč kot njegov 
kolega John Carver. Njuni oborožitvi se 
ne razlikujeta in kooperativnost ima 
tehnične težave, na primer teleportira- 
nje sotrpina pri začetku animirane se- 
kvence od koderkoli na stopnji in pri- 
druževanje le pri nadzorni točki, med 
katerimi lahko mine četrt ure igranja. 
Takisto v co-op slabo sedejo številne 
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O MIKROTRANSAKCIJAH 


Založnik je kasiral poštene količine zelenih pljunkov in žeščega vitriola, ko se je razvedelo, da so v Dead Spa- 
ce 3 mikrotransakcije. To pomeni, da lahko s pravimi evri kupiš orožja in opremo, ki bi jih drugače dobil z 
igranjem. A tako kot dostikrat se je internet izkazal za kraj senzacionalistične prenapihnjenosti. Mikroplačila 
v DS8 res so, a to je za velikobudžetne naslove vse prej kot novost. Nemalo AAA-špilov, za katere plačaš 40 
(na konzolah celo tja do 70) apoenov, omogoča tovrstne nakupe. Kleč ni v tem, da so ali niso, marveč v tem, 
ali so nujni. In v Dead Space 3 niso, marveč so preprosto opcija za tiste, ki nimajo časa ali so preveč šeprt- 
ljavi. Na nobenem kraju te igra z njimi ne nadleguje ali ti jih vsiljuje, niti jih ne potiska v ospredje s kakimi 
zločestimi prijemi v slogu manka surovin. Ni to neka androidna-iOSarska zastonjščina! Vse, kar ti pripada, 
lahko dobiš z igranjem oziroma celo z namenoma vdelanimi exploiti, kot so čudežno nastajajoči paketi opre- 
me v nekaterih izbah. Kakor imamo EA radi v zobeh, jim glede te plati DS3 ne moremo reči nič žalega. Ra- 
zen nemara stare mantre, da si ne bi smel imeti možnosti za nakup nečesa, kar pripada vztrajnim in spret- 
nim. Morda. A ponavadi tako razmišljaš le, če dejansko si vztrajen in spreten. Ter imaš dovolj časa ... 


Zdi se mi, da je ugankic tokrat nekoliko več. Je pa res, da nobena (4 
ni zapletena. Tu s kinezo sučem kolesca, da vzpostavim tok štroma. 
ta pd ; 


og 


Podoba je zala, a PC nima dobrot. Več fpsjev od tridesetih dobiš, če 
v igri onemogočiš 'vsyne' in ga vklopiš v nastavitvah grafične kartice. 


če. 
Ko prispeš na Tau Volantis, te nekaj časa zebe ko psa in moraš osta- 
jati blizu ognjev. No, kmalu dobiš arktični gvant in veselica se prične. 


vmes posejane ugankice, ki vnovič pre- 
težno temeljijo na rutinski rabi staze in ki- 
neze. No, ko vidiš, kako zanikrna je minii- 
gra za odpiranje vrat, se ti nenadoma zdijo 
kul. Vendar pod črto menim, da prednosti 
sodelovanja odtehtajo slabe strani. Med 
drugim Carver občasno trpi za čudaškimi 
halucinacijami, zaradi česar je igranje z 
njim malce bolj podobno DS2. V co-opu 
pridejo do izraza komplementarna orožja, 
boji pa dobijo novo razsežnost, ko s part- 
nerjem iščeta najboljše načine, kako se s 
čimmanj težavami odkrižati povečanih 
hord. Svetujem pa, da igraš z znanimi ljud- 
mi, saj se gmajna z internetov rada obnaša 
idiotsko. 

V new game: greš lahko tudi sam, in ver- 
jetno boš, če ne najdeš kamerada, saj igra 
krepko spodbuja nove skozihode. Tako z 
dinamičnim bojem in sistemom ustvarja- 
nja orožij, ki vleče k eksperimentiranju, kot 
z na pretek višjih težavnosti in prenovljeno 
strukturo. Resda ni umeščena v odprt svet, 
saj kampanja tudi na Tau Volantisu ostaja 
linearna; zvečine se lahko zatekaš k modri 
črti, ki ti pokaže edino pravo smer. Toda 
ob strani stoji sedem konkretnih neobvez- 
nih nalog, ki skupni igralni čas s petnajstih 
zvečajo na več kot dvajset ur. Čutijo se kot 
postranske ječe v frpjih, saj iz njih prineseš 
čuda surovin, ki še kako pomagajo pri 
kraftanju in nadgradnjah obleke. Te misije 
se vklapljajo tudi v štorijo. 


Klarkov Izak, 
lokalni mesar 


O dotični pa ne morem izreči laskavih be- 
sed. Pričakoval sem veliki finale sage o 
Markerjih in njihovi skrivnosti energiji ter 


nadaljnji razvoj Isaaca Clarka. Dobil pa 
nabluzeno gostobesednost, ki je ne zani- 
majo ne privlačni liki (Carver je bil odlična 
priložnost za novo smer!), ne smiselno do- 
gajanje. Namesto da bi postregla z ep- 
skostjo, razrešila logične zagate in zapolni- 
la luknje iz preteklosti, se osredotoča na 
bedni ljubezenski trikotnik med duševno 
zjebanim Isaacom, njegovo nekdanjo sp- 
remljevalko in njenim fantom. Čeprav fa- 
bula nekaj kakovosti zmore in se ne izteče 
povsem ceneno, je kar konkretno ra- 
zočaranje. Zlasti glede na ves trud, vložen 
v širitev univerzuma s knjigami, stripi in 
animirankami. 

Prav tako bo jadikoval tisti, ki je bil v 
prejšnjih delih naveličan Isaacovih delav- 
skih opravil. Možakar je inženir, ne marin- 
ski junak, in dobiva temu ustrezne za- 
dolžitve. Kjer Shepard z bando v Mass Ef- 
fectu počne grandioznosti, Clarke dotaka 
bencin, premika velike vzvode in stalno iš- 
če kose nečesa, samo da ga lahko naska- 
kujejo nekromorfi. Tistih petnajst do dvaj- 
set ur dolžine v marsičem odpade na pod- 
obne nevznemirljive opravke, pri katerih 
se začne koščkanje ostud dodobra pona- 
vljati. Vložki za razbijanje rutine, kot sta 
spreletavanje po kozmosu in delno upra- 
vljanje z vesoljsko ladjo, ne pomagajo za- 
res. Glede na to, da je Dead Space 3 bolj 
akcijski, bi moral resneje prekiniti s tovrs- 
tnim izročilo, ne da se je pustil zamrzniti 
vmes. 

A vendarle to niso pripombe, ki bi zavdale 
bistvu, ki z odmikom od čistega survival 
hororja po mojem ni izgubilo identitete. Le 
dopolnilo jo je, ko je slinček in berglo po- 
stavilo v kot ter zgrabilo za mitraljez in zo- 
barske klešče. Pridite, moji morfki, stric 
Izak vam bo nekaj pokazal ... 


čmokavec 2013 


Racinn 1 Transtormed 


ič ni narobe s sistematskim izbolj- 
ševanjem rekorda na Nurburgringu 
v najnovejši Forzi. Toda ko si zaže- 
liš bolj igrive, lahkotnejše vozniške 
izkušnje, zgrabiš arkadno dirkanje s karti. 
Nesporni prvak je Mario Kart, ki pa je v 
zadnjih dveh inačicah za wii in 3DS začel 
nekoliko pešati. Nič ne de, brkatežu je vse- 
lej za petami najurnejši bodičevec Sonic. 
Če modrež v čem blesti, je to brzenje, kar je 
dokazal že v ee, Sonic 8 je 


ie drn in strn 


Če si se kdaj poskusil v taki kartovščini, 
veš, da se boš pri priči jel jadrno zabavati. 
Tovrstne dirkačine so znane po preprosti, 
lahko obvladljivi osnovni mehaniki. Po rav- 
nini pičiš, da ti koža plapola okrog frisa, na- 
kar se pred zavojem obrneš pošrek in ga 
oddriftaš, da ni niti Japancem nič jasno. S 
tem običajno dobiš turbo, kar omogoča na- 
daljnje pičenje po ravnem. 

V Racingu Transformed je na razpolago kup 
prepoznavnih Seginih maskot. Na čelu je 
Sonic, ki ima ob boku lisičko Tails, damico 
Amy, čudaka Knucklesa, žleht brkača Egg- 
mana in tajinstvenega Shadowa. Tej kla- 
sični bandi se na rovaš 'Sege' iz naslova pri- 
družijo odštekani majmuni iz niza Super 
Monkey Ball, nindža Shinobi, škrat iz Gol- 
den Axa, Joe iz Crazy Taxija in mnoštvo li- 
kov iz dreamcastovih klasik, ki jih v naših 
koncih poznajo kaki štirje zagreteži. Najbolj 
nenavaden je kravatarski Football Manager 
(založnik te serije je Sega), ki privabi na- 
smeh z odpiljenimi žogobrcnimi animacija- 
mi. Ne manjka niti filmski znanec Razbijač 
Ralph, ki te dni začenja razbijaški pohod po 
slovenskih kinih. 

Ker se Sonic nerad ustavlja, od štarta do ci- 
lja pogosto ne boš umaknil prsta s plina. 
Vozni model je docela arkaden in občutek 
od treh težavnostnih .— ki vplivajo ta- 

ko na brzino kot (ne)sposobnost umetno- 
pametnih nasprotnikov. Vozilca zreš v za- 
dek, kadarkoli pa se lahko ozreš čez ramo, 
kar je ključno za nastavljanje pasti in izmi- 
kanje orožjem. Pobiraš jih sproti in vključu- 
jejo ognjene in ledene rakete, ki nasprotni- 
ke upočasnijo, granate v obliki rib napiho- 
valk, ščit, turbo, roj čebelic, ki se postavi 


Nadzvočni Kavboje drifta, poleti in gli- 


sira ter stopi na ježa. 
žur, zlasti v družbi v razgi- 


83 banost prog in prijemov v 


občasno nepravična x nesramno odira 
Mario Kart x Sumo Digital / Sega 


močna igralna sredica v 
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pred prvoumeščenega, ter ultimativno spo- 
sobnost, ki se razlikuje od lika do lika. Bolj 
kot zaostajaš, boljših dobrot si deležen, ka- 
kor veli Mario Kartovo izročilo. 


Triatlon po ježevsko 


Drvel boš po dvajsetih progah, ki se zgle- 
dujejo po proslavljenih Seginih umotvorih 
in so pohvalno raznovrstne. Pot do zmage 
si zagotoviš z dobro merjenimi izstrelki, 
vožnjo čez točke za turbo, ki te za sekundo 
pohitrijo, izmikanjem preprekam ter drifta- 
njem. Dlje ko drsiš, hitreje te bo katapulti- 
ralo iz ovinka. Piste so fletno razgibane in 
se rade razcepijo, za nameček pa se jih ne- 
kaj dinamično spreminja. Zato so krogi 
stežka enaki prejšnjemu. 

Največja novost so točke, kjer se kolesniki 
pretvorijo v gliserje ali letalca, kar pospre- 
mita transformerski zvočni učinek in svilna- 
ta preobrazba. S podobno idejo se je neda- 
vno tega poigraval Mario Kart 7, a tam je 
bila bolj za okras. V Racing Transformed je 
precej bolj dodelana. Čolni se obnašajo 
plovčasto in so podvrženi vplivom valov, 
zlasti užitkarska pa so letala. Ko noriš čez 
vzletno stezo letalonosilke, se spustiš v 
morje, skočiš čez val, poletiš v zrak, nare- 
diš luping, nakar zopet pristaneš na ladji, se 
otrok v tebi radostno smehlja. A že nasled- 
nji trenutek vzroji, saj te v zadek napiči šest 
izstrelkov, nagaziš na mino in zletiš s proge. 
Uravnoteženost je sicer kanček boljša kot 
pri Mario Kartu (preklete modre želve!), a v 
zakup velja vzeti, da najhitrejša vožnja ne 
pomeni vedno zmage. Kot žanru pritiče, je 
včasih bolje, da kalkuliraš v ozadju. Kdo bi 
vedel, kdaj se to bolj splača ... 

Vsebine ne zmanjka hitro. Osnova je obili- 
ca enoigralskih modusov, od pokalov in 
dirkanja na štoparico do načina 'world tour', 
ki vsebuje dirke in razne izzive - driftaške, 
časovne in strelske. Vsega se je moč lotiti z 
do tremi kolegi na istem prikazovalniku, tu 
pa je tudi dostojno spletno večigralstvo. 
Hvalabogu, bo rekel, kdor je bentil nad 
mankom slednjega pri predhodniku. 


Jaz sem jež, ti pa ne 


Ko je na zaslonu ogromno dogajanja, zna 
gladkost štrikati. A večinoma boš navdu- 
šen nad pisanostjo in razgibanostjo podobe 
in muzike. Nekaj prog je manj vznemirlji- 
vih, vendar ostale izpadejo še bolj fanta- 
stične. Najboljše postavljam ob bok zna- 
meniti Mavrični avtocesti iz Mario Karta. 

Če so ti take arkadice ljube, ne oklevaj. So- 
nic 8 All-Stars Racing Transformed je vzne- 
mirljiva in barvita hitrostnica, ki na vseh si- 
stemih za dobrega dvajsetaka postreže z ra- 
zgibano in polnomastno vsebino žanra. Kdo 
pravi, da mora biti Mario vedno spredaj?! 


Ko zapelješ skozi šatuljo z vprašajem, ti je dodeljeno orožje ali orodje. se 
Uporabnost je odvisna od mesta — če si zadnji, boš pobiral hujše pokali- 1 
ce. Nabiraš tudi kovance, s katerimi si pred dirko omisliš UkiNEŠ bonus. ee 


b id MI 
ZRNI d- 
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Sveta dan Nadi 
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Najbolje se boš jtiši če boši kavč delil z Z do iromi tovariši. Od vseh prog se v 
spomin najmočneje vtisne letalonosilka. Moder polkrog označuje mesto, 
kjer se vozilo samodejno preoblikuje. Zdaj frčiš, naslednji trenutek ladjariš. : 
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Carrier Command: 
Gaea Mission 


o so v vrtcu spraševali, kaj 
hočemo postati, ko odraste- 
mo, in so fantje vlekli na pla- 
no astronavte, policiste in 
bruslije, sem jaz hotel 'vozit letalono- 
silko'. Carrier Command se potemta- 
kem zdi idealen zame, saj tu s kovin- 
sko ploščadarico fijakaš po velikem 
arhipelagu. A futuristično plovilo v 
Carrier Commandu tehnično ni leta- 
lonosilka, marveč amfibijsko-desant- 
na ladja, saj so leteče naprave na njej 
neke sorte jurišni helikopterji, v no- 
tranjosti pa tovori oklepna vozila za 
napade na kopno. Jasno: posredni 
cilj si je pokoriti otočje, kjer zberemo 
dovolj surovin za končni napad na 
sovražno nosilko na drugem koncu 
karte. 

Tako veli osnova izvirnega Carrier 
Commanda, ene prelomnih iger s 
konca osemdesetih. Gaea Mission jo 
pomladi, saj otoki z utrdbami niso 
več skupek petih kvadrov, marveč 
velike zaplate valujoče pokrajine, na 
katerih se razdivja silovit boj. A ravno 
ta poglobitev napravi brezno, v kate- 
rega se igra potopi. 


Baza na vodi 


Gaea Mission je na površju posreče- 
no zastavljena kombinacija strateške 
in tretjeosebne akcijske igre, posta- 
vljene v prihodnost. Na arhipelag šti- 
riintridesetih otokov zreš z višine in 
kamero lahko približaš, dokler niso 
vidne stavbe na posamezni zaplati 
kopnega. Takisto lahko enotam z 
mišjimi kliki zaukažeš, kam naj gre- 
do in koga naj ustrelijo - natanko ta- 
ko kot v realnočasovnih strategijah. 
A tvoja glavna postojanka pluje, zla- 
sti pa golo pošiljanje enot v naskok 
ne vžge, marveč je treba za krmila 
poprijeti osebno. 

Ladja ima lahko naenkrat aktivne po 
štiri letalnike manta (Multirole Air- 
craft for Nautical Tactical Assault) 
ter amfibijske oklepnike walrus (Wa- 
ter And Land Roving Utility Shuttle). 
Upravljamo jih daljinsko in vsak hip 
lahko pogledamo skozi kamere kate- 
regakoli od osmih plovil. Tedaj špil 
preskoči v tretjeosebni pogled, v ka- 
terem se arkadno podimo po hribovi- 
tem terenu in direktno lučamo grana- 
te, rakete ter plazmo v nasprotna 
bojna vozila. 

Na vsakem otoku je treba shekati 
poveljniško postajo, ki se običajno 
skriva za zidovi utrdb in digitalnih po- 
žarnih zidov. Nato vsa mašinerija, z 
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obrambnimi stolpiči vred, prestopi na 
našo stran. Posamezen otok je moč 
nameniti obrambni, rudarski ali proiz- 
vodni vlogi. Tako tovarne bljuvajo 
mante, walruse in opremo zanje, na- 
menska barkača pa jih pritovori do 
naše letalonosilke. Sprva imaš na vozi- 
la namontirane kilave strojnice, sčaso- 
ma pa se tam znajdejo laserji, rakete in 
plazemski kanoni. Ko si zaradi obilice 
opreme dovolj samozavesten, greš lo- 
vit nasprotno nosilko. 


Poveljevanje je sprva imenitno, ko 
skozi mnogotere kamere in zemljevid 
zreš po ozemlju. Pristen občutek sede- 
nja v komandnem stolu ladje z 'zelo 
dolgimi rokami', ki lahko počohajo ka- 
terikoli konec karte, je nekaj, česar v 
realnočasovkah ne srečamo pogosto. 
A nastale kompleksnosti igra ne zmore 
prebaviti. Prvi krivec je obupna umet- 
na pamet vozil. V vsakem trenutku jih 
vsaj sedem nadzoruje računalo, ki 
mante rado pošilja gnezdit v drevesa in 
walruse objemat skale. Nastavljanje 
obnašanja je grozljivo hroščato in če- 
tudi denimo zaukažeš obrambni odziv, 
jo vozilca ucvrejo za prvo stvarjo, ki jih 
zmoti. To je dodatno frustrirajoče, ker 
izgubljena enota pomeni nov mukotrp- 
ni postopek gradnje na čisto tretjem 
otoku. Stari izvirnik je boj na kopnem 
dobro poenostavil, tu pa moraš preveč 
reči postoriti ročno, čeprav vmesnik to 
premalo avtomatizira. Zato igranje po- 
stane nadloga, ne veselje, saj se bitke 
na množici otokov rade razvlečejo čez 
več dni. Računalniški nasprotnik vse- 
kakor ni presežek - navadno ima pre- 
prosto več sil kot ti. 

Gaea Mission pozna dva modusa: pri- 
povedno kampanjo in peskovnik, ki te 
vrže v arhipelag, da se znajdeš, kakor 
moreš. Prvi je razlog, da večina druge- 
ga sploh ne bo povohala. Kampanja je 
namreč obupna na vseh ravneh, od 
štorije do govora in odurno počasnega 
tempa. Začetna kampanjska misija je 
prvoosebna (?) z enim samim orožjem 
(22), ki ti zakriva tretjino zaslona. Da- 
bljutief? Toda saj Carrier Command je 
kot nalašč za večigralstvo, porečeš. Se 
strinjam. Avtorji pa ne, ker ga niso 
vdelali. 

Nekje na tej točki sem dvignil roke. 
Škoda, kajti pod golido neumnosti se 
skriva privlačna zasnova motrenja fu- 
turističnega bojišča. Naj jo v roke dobi 
kak sposoben studio. Plačam. 
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omažek je bil droben rdeč kvadratek, sam 

samcat v oglatem črnem svetu. Ni vedel, od 

kod je prišel, niti, da je nastal ob propadu ob- 

sežnega programa za umetno inteligenco. A 
pričel se je zavedati in razmišljati. O bitih in o biti. 
Upal je sanjati o svetu zunaj Sistema. In Tomažek ni 
bil nič več sam. 


Gor in v desno 


Na skakalni odpravi, gledani od strani, se mu je na- 
mreč pridružila druščina podobno mislečih pravokot- 
nikov. Prvi je bil oranžni nergač Krištof, večno zagre- 
njen zavoljo svoje nerodnosti, ciničen podolgem in 
počez in spočetka grozno zadržan. Vse to se je spre- 
menilo, ko se je zagledal v Klaro. Popolna je bila zanj. 
Tudi njej je višina povzročala težave, a pohvalila se je 
lahko s plavalskimi sposobnostmi. Večkrat se tudi je, 
Krištofu pa se je njen občutek večvrednosti zdel nad- 
vse simpatičen. V marsikaterem pogledu je bil Klari 
podoben dolgin Janez, čigar visoke skoke je nadkrili- 
la le njegova blazna samovšečnost. Pa Laura, ležeč 
tetromino, ki je deloval kot trampolin. In nenazadnje 
posebnež Jakob, Tomažev dvojnik, ki je kljuboval si- 
lam gravitacije. Tekom vandranja so se med njimi 
spletle pristne vezi. Kljub navidezni preprostosti in 
enobarvnosti so občutili strah, žalost, osamljenost, 
pogum, radost, zaupanje in požrtvovalnost. Ter prija- 
teljstvo, ne pozabimo na prijateljstvo. 

Nemuden cilj je bil vsem jasen. Eden za drugim so se 
morali s skakanjem čez špice in vodne površine pre- 
biti do izhodov, ki so ustrezali njihovim oblikam. So- 
delovanje je bilo nuja, kajti zavedali so se svojih pred- 
nosti in šibkosti. Krištof se je lahko denimo splazil 
skozi majhen predor, kjer je pretaknil stikalo za dotok 
vode. Ko se je gladina pričela dvigovati, so se vsi 
povzpeli na plovčasto Klaro. V drugi polovici pusto- 
lovščine so naleteli na območja, ki so jih ob dotiku 
začasno obdarila z novimi sposobnostmi. Najbolj so 
jih navdušila polja, ki so se poigrala s silami težnosti. 
Manjši liki so se pogosto zložili v stopnišče, Jakob in 
Tomaž pa sta s skupnimi močmi celo hodila po zra- 
ku! Kdor jih je vodil, je lahko med njimi poljubno pre- 
klapljal. Tisti, ki ga ni nadzoroval, je miroval. 

A kaj jih je čakalo za mnoštvom ploščadi? Čemu so 
tu? Kje 'tu' sploh je? Kam vse pelje? Tako so se ne- 
nehno spraševali z medenim glasom nevidnega ko- 
mentatorja. Vse to se je posvetilo rdečemu heroju, ko 
je za dolg ducat sekund ugledal širno zunanjost. To- 
mažek, košček človeško ustvarjene umetne inteli- 
gence, se je namreč povezal v internet. Ko je ugledal 
neskončno možnosti in fotografij mačk, se je smisel 
izkristaliziral. Postalo mu je jasno, k čemu stremijo. 
Čisto blizu, tamle, za vogalom je. "Gor in v desno, gor 
in v desno", je mantrasto ponavljal. 


Oglata nešablonskost 


Nenavadno je, kako se ti prikupi kupek geometrijskih 
likov. Redkokdaj se v igrah tako intimno navežeš na 
like, kar je tu toliko bolj hecno, saj gre za enobarvne 
kvadratke brez obrazov ter lastnih glasov. Za simpa- 
tičnost je v veliki meri zaslužen odlični vsevedni pri- 
povedovalec z glasom Dannyja Wallaca, igralcem 
znan kot Shaun iz niza Assassin's Creed. Poleg krat- 
kih citatov uslužbencev v firmi, ki je umetno pamet 
ustvarila, njegovo branje, ki spomni na Fryev uvod v 
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LittleBigPlanet, odpira okno v svet ljubkih pravokot- 
nikov. Iz rahlo kriptičnih navedkov sproti sestavljamo 
zgodbo in osebnosti, kot bi poslušali zvočno knjigo. 
Thomas Was Alone nikakor ni zahtevna igra. Ne pre- 
ganja te čas, življenj je neskončno, na daljših odsekih 
je zadosti nadaljevalnih točk in skakanje ne predsta- 
vlja večjega izziva. Itak uvajanje tvori krepak delež 
stotih nekajsekundnih do petminutnih nivojev, dočim 
sive celice nikdar ne trpijo, kajti rešitve so na dosegu 
lagodnega premisleka. Če hočeš trdojedrno plošča- 
denje v stilu Super Meat Boya ali mozgalnico a la 
Braid, znaš biti razočaran, cena 8 evrov na Steamu 
pa se ti bo zdela pretirana. 

A hakeljc Tomažka leži drugod: gre za pripoved, nap- 
hano s preobrati, čustvi in prispodobami. Enostav- 
nost igranja poudarja tekoče, hipnotično podajanje 
zgodbe, ki ti ob vzdušni minimalistični glasbi in estet- 
ski retro podobi omogoči, da se zazreš vase. Če ti diši 
drugačno, kontemplativno, sveže popotovanje z(a) 
dušo, si dolguješ preigranje. Tomažek z druščino ti bo 
odtajal srce kot malokatera izkušnja. 


Kavhojc se nepričakovano zaljubi v male kvadrat- 
ke, ki premorejo več osebnosti in šarma kot mar- 
sikatero bitje iz mesa in krvi. 


netipski protagonisti, za katere ti je 
mar v meditativno doživetje v prist- 
no vzdušje z edinstveno podobo in 


milotožno glasbo v manko izziva x 


Pod masko preprostosti se skriva globoka fabula, 
polna čustev in topline. Tomažek je igralska 
ustreznica sedenju s knjigo pred kaminom. 


— 411. 


Ryan 192nc9s«1, civil rights campaligner 
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TV tunerjevii 
multimedijske opreme 


4Ver Media' 


Digital Multimedia 


"TVTUNERJI so naprave, ki omogočajo aero 
TV na vaše računalniku / tablici / prenosniku 
TV / telefonu. 


TV tuntcki 
omogoča gled: 
na vašem alpiku / 
tablici /prenosniku / 

TV / telefonu: 


e TV - 


Omogoča pretvorbo starih 
videokaset v digitalno 
obliko(CD/ DVD, ...) 


Dobava vseh vrst TV tunerjev za Mac / Windows 


/ linux opercijske sisteme, 3d, mrežni, samostojni 
delujoč le z monitorjem... 


TV tunerji 

Kartice za zajem videa (z/brez SDK) 
Snemanje igranja igric preko zajema videa 
Snemanje HD TV programov 


Prodajna mesta: 
Harvey Norman 


TE CHTRADE 


Kča, anni 


ena 


.COM 


mimovrste 


EC, d.o.o., Družba za informatiko 
proizvodnjo in trženje 
LJANA Il, Mete!lkov 1 


3/ 


egendarni av- 

tor starošolskih grafič- 

nih pustolovščin Ron Gilbert je 
za The Cave moči združil z razvijalcem Doub- 
le Fine, ki ga vodi Gilbertov nekdanji 'učenec' Tim 
Schafer (Psychonauts, Brital Legend). Kreativca sta se v 
zlati dobi klasičnih avantur proslavila z naslovi, kot sta 
The Secret of Monkey Island in Day of the Tentacle. Rezul- 
tat novega sodelovanja pa je humorna, od strani gledana 
miselnica, ki jo na Steamu in v konzolnih spletnih štacu- 
nah (PS3, X360, wii U) tržijo za 15 evrov. 


Uganke v globočini 


Ploskih 'ploščadaric', ki od nas zahtevajo napenjanje mož- 
gančkov in nekaj prstne spretnosti, se med neodvisnicami 
tre. V taisto malho spada Jama, ki še najbolj spomni na 
Trine 2 (J222, 79), iz katerega so odstranili tepežkanje in 
dodali čistunske miselne uganke. Take, ki niso pogojene s 
fiziko. S trojico likov, ki jih na začetku po zgledu davne- 

ga Maniac Mansiona izberemo iz na- 

bora sedmih, se 


, kli 
pri reševanju na 
emon ii 
me noboleča. 52 na 
OVS 
točke krepi 


v umotvoru namreč 
ubadamo skorajda izključno s tuhtanjem, 
kako in kje bi pravilno uporabili predmete, na katere nale- 
timo v hecnem podzemnem stvarstvu. 
Sliši se precej blizu temu, kar smo počeli in še vedno poč- 
nemo v 'point 8 click' avanturah, kajne? A niti ni, saj na- 
slovček ne predvideva niti osnovnega, kaj šele abstraktne- 
ga kombiniranja krame. Inventarja ni, saj more vsak od li- 
kov, med katerimi preklapljamo poljubno, s sabo tovoriti 
en sam artefakt. Raba le-teh je za nameček v večini prime- 
rov že kar preveč samoumevna. Varovalko je treba vstaviti 
v električno omarico, da steče tok in se zbudi mašinerija ... 
z vrčem, ki ga na enem koncu danega predela kaverne na- 
polnimo z vodo, pogasimo ogenj v kaminu ... prazno bate- 
rijo napolnimo z električno jeguljo ter jo nato uporabimo na 
diktafonu. In podobno dalje. 
Izkušeni pustolovci se upravičeno nasmihate in zavijate z 
očmi, češ, kako pasuljsko. Odsotnost možganskih orehov, 
pri katerih bi se ponudili več kot minutko, je dejansko pre- 
cejšen minus. Sploh glede na pedigre avtorja! Po drugi 
strani The Cave spet ni tako zelo mimogreden in preprost. 
Avanturistična naprednost izvira zlasti iz dejstva, da je za 
prebroditev miselnih problemov na določeni lokaciji veli- 
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IGROVJE 


NO ZZ 
S 


Case se v podzemnem pustom kral- 
jestvu zaman ozira za troglavo opico. 


ugankarjenje s tremi liki 


edna večkratnega igranja 


kokrat potrebno 
sodelovanje dveh oziroma vseh treh 
junakov. Primer je kost, s katero z enim likom 
zamotimo lačnega cucka in tačas preklopimo na 
drugega podanika, da lahko v bližnji kuhinjski lo- 
nec nemoteno stresemo podganji strup. Najdejo 
pa se bistveno bolj kompleksni primeri sodelova- 
nja, ki se na primer tičejo potovanja v preteklost, 
sedanjost in prihodnost dane lokacije. Še pomni- 
te, tovariši, da smo nekaj podobnega uganjali v 
Dnevu lovke? 


Žlobudrava kaverna 


Vsak od sedmih razpoložljivih likov si nadalje la- 
sti posebno lastnost. Vitez se obda z avro, ki ga 
ščiti pred ognjem in padci, kmetavz zna dihati 
pod vodo, menih obvlada telekinezo in časovna 
potnica teleportacijo. Zaradi teh unikatnih spos- 
obnosti prihaja pri raziskovanju podzemlja in 
reševanju zagonetk do drobnih odstopanj, ki so 
odvisna od tega, za kakšno herojsko trojico smo 
se uvodoma odločili. 

A še bolj pomembno je nemara to, da je na vsak 
lik vezan eden od tematskih okolišev razvejane 
kaverne. Če v druščino nismo vzeli zloveščih 


humorno podzemno prizorišče i 


The Gave 


dvojčkov, tekom igranja ne bomo zašli v njuno te- 
mačno čumnato. Če nimamo pustolovke, bomo izpu- 
stili njej namenjeno stopnjo v podtalni piramidi. Kar 
dalje pomeni, da bomo morali, če bi radi izkusili vse 
in se seznanili s hudomušnimi zakulisnimi življenjski- 
mi zgodbami ama vseh likov, špil obrniti trikrat. 
Tolikokrat se bo skozenj tako ali tako hotel sprehoditi 
vsak odjemalec. Če ne zaradi drugega, zato, da bo za- 
beležil pohvalno delo, ki so ga avtorji opravili pri obli- 
kovanju risankastih prizorišč. Najbolj se bo smejalo 
pristašem Opičjega otoka, saj se čudaških prebivalcev 
podzemlja, grafičnega stila in sploh vsega drži močan 
pridih preteklih Gilbertovih pogruntavščin. Kaj pore- 
čete na avtomat, ki namesto kokakole daje grog? Ali 
na kavernsko prizorišče, ki je živa entiteta in vseskozi 
obešenjaško komentira prigode trojice na zaslonu? 
Dosti ima špil tudi napol skritih potegavščin, kot je 
Doctor Whojeva kabina v ozadju rudarjevega brloga. 


Lahkotno jamarstvo 


No, pristni humor žal ne odtehta vseh pomanjkljivo- 
sti. Rekli smo že, da bi se za uganke spodobilo, da bi 
tvorci bolje izkoristili pustolovski potencial, ki ga nudi 
mešetarjenje s predmeti ter istočasno igranje s tremi 
liki. Bistveno boljši bi lahko bil špil tudi, kar se tiče 
ploščadenja, saj si nezahtevno skakanje in plezanje 
po lojtrah ter vrveh, ki tvori glavnino zaposlitve 
prstov, ta naziv komajda zasluži. Malce čudno je na- 
dalje, da so se kovači odločili za sedem likov in ne za 
devet, s čemer bi se v tretjem skozihodu ognili obi- 
skovanju že zgruntanih sekcij. Želeli pa bi si tudi 
spletnega večigralstva. Na srečo so poskrbeli vsaj za 
lokalnega. 

Špilji se pozna, da so jo osnovali za splošnejšo publi- 
ko, ki sicer čisla mozganje, a ne toliko, da bi jo zani- 
malo moderno obujanje lova na piksle. Zato jo imej 
bolj za zabavno razbibrigo kot za poskus obuditve le- 
gend, ki so se podrejale drugačnim zakonitostim. Po- 
grešamo jih. 
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Rešitev, ki jo potrebujete, je le en klic stran. 


Odpiralni časi, vreme, promet, turistične informacije, prireditve, dogodki, 
TV in kino sporedi, loterija, športni rezultati, stavnice ... 


Storitev 1188 je plačljiva, Cena klici na 1188 je odvisna od izbranega operaterja ln se obračuna po ceniku posameznega opersterja 
Več informacij o storitvi In cenah polščite na www.1188.six 
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Informacije na dlani 


Miasmata 


ako nevarno in zastrašujoče zna biti sprehaja- 
nje po zapuščenem otoku, ko se na njem znaj- 
deš brez vsakršnega pripomočka in živil, na- 
zorno pokaže Miasmata. Sploh če te podnevi 
in ponoči, po gozdnih stezah, čez travnike, skalovje in 
močvirja neprestano zasleduje tigrovska kreatura, ki 
te z dvema zamahoma pošlje k stvarniku. 
Zobati stvor ti je uvodoma zadnja briga, saj nemega 
in zmedenega protagonista Roberta Hughesa pesti 
kuga, ki ga pri prvoosebnem raziskovanju hudo ome- 
juje. Vročini in omedlevici podleže tolikanj prej, če si 
žeje ne teši z vodo iz čutarice. Tudi sicer gre za nebo- 
gljenega možička, ki se hitro upeha, spočetka komaj- 
da preživi padce z višine poldrugega metra ter ima pri 


Do rastlin, ki jih odda v shrambo, lahko Robert pri- 
de v sleherni kolibi na otoku. 


Haunted 


vtorji Ankha in Jacka Keana vztrajajo pri pre- 
poznavno lahkotnih avanturah. Haunted je 
najbolj domišljijska in pravljična doslej, čeprav 
občasno dregne z nepričakovano krutostjo. 
Glavna junakinja Mary po viktorijanskem svetu išče 
izginulo sestro Emily. Kmalu se izkaže, da ima prste 
vmes neusmiljena znanstvenica, ki se ukvarja s spiri- 
tualizmom. Emily je ujeta v komi, medtem ko njena 
dušica izgubljena blodi naokrog. Mary pri iskanju po- 
magajo drugi strahci, ki jih srečuje na poti in pridobi 
na svojo stran. Duhovi postanejo del ločenega inven- 
tarja in delujejo kot pripomočki, ki se jih dekle posluži 


Velik del pustolovščine tiči v mrakobnih, zelenka- 


stih okoljih. Ta ne delujejo ravno prešerno in so v 


nasprotju s sicer risankavim slogom. 
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Pojav tigrovca naznani vzdušno bitje srca. Ko ritem 
naraste, pomeni, da nas je zver opazila. 


kolovratenju čez drn in strn strašanske težave. Se mu 
pa telesno stanje sčasoma izboljša, pri čemer so 
ključnega pomena toniki in zdravila, ki med drugim 
začasno odganjajo simptome kuge. Scmariti jih je 
moč v improviziranih laboratorijskih kolibah, poseja- 
nih po otoku. A še prej je treba nabrati in z mikrosko- 
pom preučiti ustrezne vrste cvetlic ter gob, ki so edine 
sestavine blagodejnih zvarkov. 

Zamudno iskanje in kombiniranje rastlin je poglavitni 
del te neodvisnice, saj te dejavnost sčasoma privede 
do cilja: izdelave arcnije za kugo. Z njo sta povezani 
tvoji preostali osrednji aktivnosti. Prva je odstiranje 
priročne karte, kar ni samodejno, marveč je treba 
uporabiti triangulacijo - vlečenje namišljenih črt do 
znamenitih točk otoka, kot so kameni kipi, lesena po- 
slopja in starodavne ruševine. Druga pa je bežanje 
pred zverino, ki odneha šele, če se ti z nemalo truda 
in panike uspe skriti za oddaljeno drevo, skalo, v vi- 
soko travo ali kam drugam. 


ob ustreznih priložnostih. Gusarček Oscar rokuje z ne- 
varnimi predmeti, stasiti Škot William dviga reči, ki se 
jih je dotaknila smrt, filozof Konfucij ima bit iz vode in 
lahko postane tekočina, para ali led. To rodi nekaj za- 
nimivih situacijskih ugank, ko recimo Konfucij požene 
orgle ali William dvigne mrliški voz, da Marička do- 
seže ulično svetilko. 

Vendar je škoda, da je izvedba odlične zamisli tako 
cenena. Žepe si vedno najprej napolniš z nagrobnimi 
vazami in šele nato sprašuješ, zakaj. Uganke preveč 
na kakovost in konsistenco zgodbe. Zato doživiš vse 
sorte, od pobega iz akvarija za zlato ribico do posred- 
ništva pri poljubu, pitanja volkodlaka s korenčki in 
krščevanja ročne lutke. Slično neugnana je zgodba, ki 
se spreletava med Londonom, Škotsko in ciganskim 
naseljem v Transilvaniji. Štorijalni prehodi so vrato- 


Poglavje v zapuščeni cerkvi nekje na Škotskem je 
dokaj interesantno. Med drugim zato, ker srečaš 
papeža in opletaš z blagoslovljeno vodo. 


Kdo je kriv za nasilne smrti redkih prebivalcev oto- 
ka? Odgovor se skriva v dnevnikih. 


Morda se ne sliši blazno zanimivo, toda surovo razis- 
kovanje prelestnega otoka, kjer sta ti v pomoč le os- 
novni zemljevid in kompas, poseduje svojevrstno čar- 
obnost. Zapeljivost tavanja po otoku potencira branje 
dnevnikov umrlih prebivalcev, medtem ko za napeto 
in ponoči grozljivo vzdušje skrbi neumorni tigrovec. 
Škoda torej, da je špil v splošnem precej nedodelan, 
saj ga pesti zvrhan pehar grafičnih in igralnih hroščev. 
Da fizikalnih čudnosti in pogostega sesuvanja ob pre- 
klapljanju na namizje ne omenjam. Avtorja, brata 
Johnson, do zaključka redakcije še vedno nista izdala 
uradnega popravka, beta verzijo le-tega pa tako kot 
Miasmato najdeš na Steamu. Tam zanjo hočejo še kar 
poštenih 15 evrov. 


se gre Robinsona, a se neslav- 
no zastrupi z gobami. 


lonFx 


lomni in čeprav te igra zasipa z namigi, izkušnja ne 
deluje povezano. Nevšečne so predvsem stalne preki- 
nitve zaradi predolgih dvogovorov. 

Pogon je docela tridimenzionalen in zahteva privaja- 
nje na kamero. Ta se rada obrača in ti pred nos meče 
alternativne poglede, zato raziskovanje kljub ma- 
loštevilnim okoljem ni udobno in umirjeno. Da pre- 
slednica razkrije aktivna mesta, je slaba tolažba in ne 
popravi vtisa. Kasneje, ko se druščina razširi in zgod- 
ba bolj osmisli, je veselja ob igranju več. A kljub temu 
je to povprečen, nedomišljen izdelek, ki ga ne bi sme- 
li prodajati po polni ceni. 


pripravi svečo in kozarce, ven- 
dar duhovi zamujajo na žur. 


dip / Deck 13 


Liki so karikirani in se stalno pričkajo. Mary je pri 
tem v ospredju. Luštno je, da so ji dali obrazek, po- 
doben Jade iz Beyond Good and Evil. 
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Sneti s šeflo zajame iz kotla, kjer vre golaž z izbranimi 
kosi osemdesetih, klican Retro City Rampage. Vmes 

najde grižljaje morilsko pekočega čilija, ki pa ga zgolj 
dodatno spomnijo na čas, ko je drkal na Samantho 
Fox in migal ob ritmih Modern Talking. Ali obratno. 


Fa a Retro City Rampage smo zadnje 
mesece slišali, da je ljubezensko 
pismo osemdesetim, kultnemu de- 
setletju neugnanih pričesk, videokaset in 
občega pretiravanja. Ne strinjam se. Bolj je 
nostalgični traktat, govor na obletnici zlate 
poroke in diplomsko delo na področju, ki ga 
avtor izvrstno pozna. 

Neobvladanja tematike Brianu Provincianu, 
thirty-something kanadskemu programerju, ki 
je v industriji vidneje prisoten že od 2005 (So- 
nic Rivals! Jamestown!), vsekakor ne gre oči- 
tati, saj je na kup zbobnal impresiven kup re- 
ferenc na tedanje igre in popkulturo. Okvir, v 
katerega jih je vdel po devetih letih od prvotne 
ideje, je poklon Grand Theft Autu 3, kjer van- 
draš po sodobnem velemestu, streljaš, tepeš 
in z avti gaziš pešce. Le da je vse odeto v pis- 
kajoč zvok ter v osembitniško, pretežno od 
zgoraj in včasih od strani gledano grafiko. To 
je moč opazovati skozi filtre, kot sta CGA in 
televizor z antenskim signalom. Za vzdušje. ln 
dobiček okulistov. 


Nisi ciljna publika? Uf. 
Nekomu, ki je vajen sodobnih iger, zlasti tri- 
razsežnih, se bo RCR najbrž zdel retardiran. To 
je preprost arkadni špilič, v katerem junak 
meri nekaj komajda animiranih pikslov, raz- 
pošilja drobčkane izstrelke in se, tako kot vo- 
zila, obrača le v digitalnih osem smeri name- 
sto v polnem krogu. Ko bo izpolnjeval več du- 
catov linearno nanizanih glavnih in nepre- 
močrtno nametanih stranskih nalog, bo verjet- 
no umiral od smeha ob sveti preproščini vse- 
ga. Naj gre za rešetanje, pri katerem ima gla- 
vno vlogo samodejno zaklepanje cilja, po ka- 
terem se svobodno premikaš okrog žrtve in ji 
daješ okušati svinec iz pištol, brzostrelk, šot- 
gank in bazuk - ali onega v barvi, s katero so 
preštrihane palice za bejzbol. Oziroma za vož- 
njo čefursko ukradenega avta, kjer je treba le 
tiščati gumb za plin in rušiti vse pred sabo, od 
drugih vozil do pešcev, ki odletavajo v luft ter 
razpadajo v pršcih. Policisti? Te preganjajo, a 
jih je dokaj preprosto razsuvati oziroma se jim 
skriti v kako stavbo, kjer malo počakaš, da se 
razvpitost poleže in murija odneha. 

Takemu odjemalcu za nameček ne bo jasno, 
zakaj vse skupaj sploh počne, saj je zgodba o 
Igralcu, ki odbitemu dohtarju po sedanjosti, 
preteklosti in prihodnosti metropole dobavlja 
kose ZF-avta, zblojena kot džanki na metado- 
nu. ltak bo odnehal, ko se bo petnajstič zale- 
tel v miniaturno oviro in failal misijo oziroma 
ga bodo sovražniki nenadoma zdelali v orjaš- 
kem navalu, čeprav je prej kup nalog naredil 


mimogrede. Takrat bo pogledal z belim, se 
zgrudil v žolco frustrirane ihte in obžaloval 
vsakega od 14 evrov, kolikor Vblank Enter- 
tainment hoče za digitalno razpečevano igro 
na PCju (Steam), xboxu 360, wiiju, PS3 ali vi- 
ti. Slednji Sonyjevi platformi sta fino poveza- 
ni, kajti z enim nakupom v Playstation Storu 
dobiš obe verziji in lahko posnet položaj na 
eni daš v oblak ter nadaljuješ na drugi. 


Si ciljna publika? Ole! 
Kleč je v tem, da je RCR v prvi vrsti namenjen 
navdušencu nad retrom in onemu, ki noče ali 
ne zna odložiti starih dni. V divjo mešanico 
pristopov, ki vključujejo moderne prijeme, 
kot je streljanje iz zaklona, je Brian vrgel tudi 
mariovsko skakanje po glavah tečnob, skri- 
vanje po zgledu Metal Geara, dirke med nad- 
zornimi točkami, v katerih je čutiti Super Sp- 
rint, igranje miniaturnih avtomatov ... Vse to 
je domišljijsko in v splošnem zabavno. Še bolj 
pa iz igre dežujejo namigovanja, ob količini 
katerih je izrisanka Wreck-lt Ralph videti go- 
renjsko ohrna. 

Obstaja sicer nevarnost, da jih slovenski igra- 
lec ne bo razumel. Tod smo bolj računalniški, 
dočim je RCR kanadsko-ameriški in se ubada 
zlasti s tam svojčas nečloveško priljubljeno 
Nintendovo konzolo NES. Z znamenito Kona- 
mijevo kodo (gor gor dol dol levo desno levo 
desno B A) odkleneš vsa orožja, kot v Probo- 
tectorju onesposabljaš nadzorne plošče, bok- 
saš kot v Punch-Outu, skejtaš kot v Skate or 
Die, jezdiš veliko opico v slogu Donkey Kon- 
ga, se znajdeš v votlini iz Zelde ... Je pa res, 
da virtualni prst dostikrat kaže v snov, ki ni 
povezana s konzolno kulturo, temveč s sploš- 
no popkulturo. Začenši s fabulo, ki parodira 
filme Back to the Future in Bill 6 Ted's Excel- 
lent Adventure, nadaljevavši z Batmanom, 
TV-serijo Saved by the Bell, Ghostbusterji, 
Brucem Campbellom, nindža kornjačami in 
akcijskimi heroji iz osemdesetih ter končavši z 
nam bolj prepoznavnimi igrami, kot so The 
Secret of Monkey Island, Leisure Suit Larry in 
Mortal Kombat. Toastyyyyy! 

Če razumeš ta sklicevanja, zagledaš pravo 
teksturo in smisel Retro City Rampaga. Tedaj 
špic v težavnosti osrednje kampanje, ostrih 
stranskih misij, nepreglednega zemljevida, 
nezanesljivega autolocka brez ročnega preha- 
janja na naslednjo tarčo in sličnih nerodnosti 
nimaš za pomanjkljivosti, marveč za namerno 
selitev v stanje igranja pred tridesetimi leti. 
Rampage pač uživa točno v tistem, kar danes 
marsikdo dojema kot preživeto ali slabo. To je 
navsezadnje ena od osnov retronavdušenja. 


4] 


je bil nad epizodno serijo iger The Walking 


Dead sprva navdušen. Toda bolj kot se je sezona 
bližala koncu, več pomislekov je imel. Deli jih z vami. 


isem paf, da so Živi mrtveci končali na 
seznamu najboljših iger prenekaterega 
medija. Izdelek podjetja Telltale Games, 
ki je razturalo z novodobnima Samom 8 
Maxom ter ga pokronalo z Jurskim par- 
kom, je v strogem igralnem smislu resda omejen. 
Gre za tretjeosebno pustolovščino s klikanjem po 
vročih točkah, dosti pogovarjanja, kosci streljanja ter 
sekvencami GTE (stiskaj tipke glede na navodila). 
Toda stripovsko-televizijska licenca je uporabljena 
sveže, saj se zombakljem v ameriški državi Georgia 
izmikamo v vlogi novih likov. Kleč pa je v tem, kaj s 
preprostimi dejanji sprožamo in s kom se družimo. 


SOLZE NA RJAVIH KODRIH 


Zdaj, ko je za nami vsa petdelna sezona, ki nanese 
kakih dvanajst do petnajst ur dogajanja, lahko rečem, 
da so mi nastopajoči resnično prirasli k srcu. V prvi 
vrsti osrednji duet, ki ga tvorita črnec Lee z zapor- 
niško preteklostjo in dobrim srcem ter bela punčka 
Clementine, ki je v zmedi po izbruhu virusa ostala 
brez staršev. Lee v prvi epizodi zdrsne v vlogo njene- 
ga novega očeta in skupaj postaneta del večje skupi- 
ne, ki se trudi preživeti. Po srhljivi drugi epizodi se na- 
stanijo v motelu, ki pa jim ni dolgo topel dom. Cesta 
jih vodi v Atlanto, koder se žaromet vnovič preseli na 
Leeja in Klementino. Obema se zgodijo strašne stvari, 
za kar pa niso toliko odgovorni nenehno sestradani 
vandrajoči kadavri kot drugi ljudje. 

Ti so v Walking Dead vse prej kot herojski. Pozabi na 
klavske ekspedicije proti trumam vstalih trupel - folk 
je v skladu s TV-niziko utrujen, tečen, krut, zabit, se- 
bičen in nagnjen k smrti. Včasih je ta neogibna posle- 
dica scenarija, drugebodi si zanjo odgovoren ti. Kar 
nekaj je namreč težkih odločitev, ki jih sprejmeš v ve- 
ječih se dialogih ali akcijskih prizorih. Včasih se je tre- 
ba boleče odločiti, naj rešiš tega ali onega, ker obeh 
pač ne moreš, nakar se sprašuješ, ali si storil prav. 
Kdor preživi, ostane s teboj, kar se prenaša med deli. 
Štejejo tudi manjše izbire, ko si recimo z nekom ne- 
sramen, nakar se to pozna na njegovem odnosu do 
tebe, medtem ko druščina sem in tja naknadno prem- 
leva tvoje odločitve. 

Zadnje tri v farbovitem magazinu še neopisane epizo- 
de s takimi prijemi ne varčujejo, tako kot ne z akcijo. 
Po udarnem začetku (Joker 226) in ne najbolj spret- 
no sestavljenem drugem delu (J228), katerega iztek 
je bil bistveno boljši od kilave prve polovice, je niz 
našel ritem. Postal je spretno filmski in je vsebino 


enakomerno razdelil na razvoj likov, potovanja in pre- 
senečenja. Slednja znajo biti kruta, saj igra poseže po 
odraslosti tako glede krvi kot morale. Je tisti, ki ga je 
malo požvečil zombi, dober le za vabo?? Smo v tem 
pehanju za preživetjem še ljudje ali le živali, ki sledijo 
nagonom? Nauk je pod črto tak kot v seriji in stripu: 
najbolj nevarni smo si sami. Najbolj pretresljivo je 
opazovati, kako to vpliva na otroke, in mala Clemen- 
tine je eden najbolj tragičnih, pa tudi upanje vzbuja- 
jočih likov v igrah. 


UČ SE ŠIRI, DLAN SE SUŠI 


Toda prav med tem navdušenjem sta me spreleteli 
dotični bistveni besedi: v igrah. Večina posadke, zlasti 
Klementinca, je za špile krasno življenjska, ampak v 
medijih, kot sta film in knjiga, bi bila kvečjemu pov- 
prečna. Tako efektivna je zato, ker nad osebami v 
igrah upravičeno tožimo, da so klišejski, leseni, izre- 
zani iz kartona. V Mrtvecih niso, vendar ne gre za ni- 
kakršen oskarjevsko-bookerjev nivo. Daleč od tega. 
Morda sem se oseb preprosto naveličal, kajti proti 
koncu sezone mi je začela igralna primitivnost iti 
krepko na živce. Walking Dead namenoma terja bore 
malo spretnosti, vztrajnosti in razmišljanja, saj cilja na 
široko publiko in je tudi zato tržno uspešen. Omejen 
je na majhne prostore in s pustolovskega gledišča do- 
mala žaljivo enostavne probleme. Ko se moraš prebi- 
ti iz mrtvašnice, dvigalo odpreš z edinim predmetom, 
ki ga pobereš, in ko je treba prečkati vrzel med zgrad- 
bami, to storiš tako, da greš poklikat, hja, lestev vsem 
na očeh. Sušica za možgane deluks. 

Že tako nizka igralna vpletenost se v zaključnih treh 
epizodah še zniža. Posledica je, da postane igranje 
domala moteče, saj so neznosno počasni lik, kupi ne- 
smiselnih dejanj, kot je zaporedno odpiranje praznih 
omar na še bolj praznih prizoriščih, in številne izbire 
brez posledic zmerom bolj ovira pri 'gledanju'. Japon- 
ski, animejski, OTEjasti, bolj akcijski, a žanrsko so- 
rodni Asura's Wrath (Joker 224, 80) je bil v tem po- 
gledu narejen dosti spretneje. 

Nekje na poti do Atlante Walking Dead prečka nevid- 
no mejo med tem, kdaj je interaktivnost še smiselna 
in kdaj bi bilo bolje, če bi igra enostavno postala film. 
Konec je resda močan, Klementina ter Lee sta naj- 
boljši par in moje odločitve so, čeprav niso botrovale 
pravi nelinearnosti, občasno dodobra vplivale na od- 
vijanje. Toda ne morem se znebiti občutka, da bi bilo 
naposled bolje, če bi si lahko vse skupaj ogledal brez 
mešetarjenja s tipkovnico in miško. 
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Trohnob se znehiš z drkanjem tipk (zgoraj) ali s 
streljanjem (sredina), a največkrat skriptano pobe- 
reš šila in kopita. Občasno zna biti špil kar grozen. 


Serijo so naredili za PC, PS3 in X360. Kupiš jo sce- 
loma digitalno za 25 EUR ali ubodeš fizično konzol- 
no zbirateljsko izdajo. To imajo za 60 $ v Ameriki. 
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IGROVJE 


Ora indtejanslih svežnjev 


se komaj izkoplje spod plazu skupkov neodvisnih pecejaških 


iger manjših studiev, ki ga je sprožil Humble Indie Bundle. Skupni 
imenovalec: plačaj, kolikor ti veli srce in dopušča mošnja. 


ko preteklih dveh let nisi preživel v jami, si 
gotovo slišal za katerega od nebroja pake- 
H tov neodvisnic, ki so se po uspehu Hum- 
ble Indie Bundla namnožili kot gobe po 
dežju. Kako se ne bi, saj za drobiž omogočajo veliko 
kvalitetnega in žanrsko razgibanega igranja. Pogled 
čez ramo ti pove, da so tovrstni nekravatarski izdel- 
ki v farbovitem magazinu predvsem zaradi izvirnosti 
nabrali spoštljivo količino visokih ocen. 


Če si bolj stiskaške sorte, se splača pohiteti z na- 
kupom. Zadnje čase denarno povprečje urno raste 
in za priboljške boš primoran odšteti več. 


Za prgišče dolarjev 

Začelo se je maja 2010 s Humble Indie Bundlom. 
Neodvisna razvijalska hiša Wolfire Games je šokirala 
s spletno akcijo, v kateri so ponudili šest solidnih do 
odličnih igric v dolpotegljivi obliki, za katere si odštel 
poljubno količino kovancev. To je pomenilo, da si lah- 
ko navrgel stiskaška dva centa za nakup, ki bi te dru- 
gače prišel stotaka. Šabani v nas so zadevščino spre- 
jeli širokih rok, kar je botrovalo impresivnim prodaj- 
nim številkam. Sveženj si je zagotovilo krepkih sto ti- 
soč igralcev, ki so skupaj prispevali skoraj poldrugi 
milijon dolarjev. Prodajni model se je izkazal in odtlej 
so raznovrstne zbirke na sporedu redno. 


Tudi Indie Game: The Movie je bil deležen HIB- 
tretmaja. Bradi si čoha "Team Meat', karizmatičen 
dvojec, zaslužen za Super Meat Boy. 


čmokavec 2013 


Vsem Indie Bundlom in mnoštvu posnemovalcev, ki 
so sledili, je skupno naslednje. Ponudba je časovno 
omejena in običajno traja dva tedna. Če presežeš 
vrednost povprečne donacije, ki se navadno vrti oko- 
li petih dolarjev, si deležen bonbončkov. Ti pridejo v 
obliki dodatnih špilov, preteklih paketov, kompilacij z 
glasbo iz iger, filmčkov, izvorne kode in slično. S tem 
bržda marsikoga prepričajo, da seže globlje v denar- 
nico. Nadalje se kompletna vsebina pohvali z odsot- 
nostjo protipiratskih zaščit. In naposled je odveč skrb 
glede tega, kam bodo romali evrčki, saj ob nakazilu 
določiš, na čigav račun se bo stekel denar. Lahko ga 
nameniš avtorjem, dodeliš napitnino stvariteljem pa- 
ketka ali podariš goldinar dobrodelnim ustanovam. 
Proces je neboleč, saj te po plačilu pričaka elektron- 
sko sporočilo s povezavo do snemljivih datotek, urad- 
nimi torrent fileti ter kodami za Steam in Desuro. 


The Binding of Isaac je tipski primer igre, kakršna 
se pogosto znajde v bandlu. Odlikujejo jo prepro- 
stost, vlečnost in sveža zmes prijemov. 


Skromnost je lepa čednost 


Po uspehu prvega Humble šopka so Wolfire Games 
za potrebe upravljanja s prihodnjimi paklci ustanovili 
hčerinsko podjetjece Humble Bundle, Inc. Doslej se je 
zvrstilo sedem običajnih kompilacij, med katerimi je 
bilo moč najti kup izvrstnih neodvisnic z vseh vetrov - 
World of Goo, Aguaria, Braid, Machinarium, VWWWWV, 
Super Meat Boy, Cave Story, Limbo, Torchlight, Bin- 
ding of Isaac. Če zamujene ponudbe ne moreš prebo- 
leti, se zna najti dobra duša, ki bo pripravljena šenka- 
ti Steamovo šifro v zameno za kak drug špilčič neka- 
jevrske vrednosti. Poklikaj Steamtrades.com. 
Običajnim bundlom so se pridružile posebne izdaje, ki 
so se vrtele okoli enega samega razvijalca ali igre. 
Prva taka je finskim razvijalcem Frozenbyte, izdelo- 
valcem Trina, omogočila dokončanje nadaljevanja. 
Omeniti gre še različico Skromnega svežnja za an- 
droidne telefone, ki je dočakala štiri inkarnacije in pri- 
nesla zvrhan koš mobidičnih igric. Med njimki izsto- 
pajo Edge, Osmos, World of Goo, Toki Tori, Cana- 
balt, Cogs, Superbrothers: Sword $ Sworcery EP in 
Crayon Physics Deluxe. Ugledali smo celo glasben in 
knjižni bundle! Zlasti zanimiv je slednji, ki je vseboval 
kar deset elektronskih bukvic v mnoštvu formatov. 
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Ne, to ni neodvisnica! Gre za Metro 2033. Na vla- 
kec so stopili tudi pri THOju, kjer so poskusili vse, 
da njihova ladja ne bi potonila. Zal neuspešno. 


Novembra pa se je pripetilo, da se je prištulil večji raz- 
vijalec. Humble THO Bundle je postregel z zajetno 
merico velikih naslovov: Darksiders, Metro 2033, Red 
Faction: Armageddon, Saints Row: The Third, War- 
hammer 40,000: Dawn of War ter Company of Heroes 
z obema razširitvama. To je bila sicer posledica odha- 
janja podjetja v stečaj, a želimo si, da bi zgledi vlekli. 


Za dolar več 


Dodati velja, da je na vrhu seznama darovalcev moč 
opaziti Notcha, zvezdniškega stvaritelja Minecrafta. 
Indiejanci držijo skupaj in razvidno je, da so pobje s 
srcem pri stvari. David Rosen, ustanovitelj Wolfire 
Games, je denimo zatrdil, da mu je deset revežev po- 
tarnalo, ker niso mogli kupiti HIBa. V odgovor je, kot 
pravi fant od fare, doniral v njihovem imenu. 
Skromneži so sicer očetje prijema, a niso edini, ki se 
poslužujejo tovrstnega modela prodaje, razvijalcem 
prijaznega zlasti vsled majhnega tveganja. Med od- 
mevnejše klone štejemo Indie Gala, Indie Royale in 
kup manjših. Privlačne ponudbice so svet neodvisnih 
iger približale marsikakemu posamezniku, ki se je po- 
prej nad 'igricami' zmrdoval. Poznam celo tipa, ki je 
podprl vse Humble doslej, pa se vsebine sploh še ni 
dotaknil. Pač, dopade se mu ideja. 


HIB Mojam je bil drugačen projekt, kjer je Minecraf- 
tova ekipa v 60 urah sklamfala špil ('game jam'). 
Donatorji so lahko prispevali ideje z glasovanjem. 


ustolovščine, nekdaj prvovrstni žanr, so 
danes v domeni bodisi neodvisnih, najraje 
nemških studiev, bodisi navdušenskih 
skupin, ki klepljejo brezplačne izdelke. 
Najbolj znana taka komuna ustvarjalcev 
se je zbrala okoli Adventure Game Studia oziroma 
AGSa, zmogljivega in zastonjskega orodja za izdelo- 
vanje špilov. Program je napisal Anglež Chris Jones, 
ko se je v prejšnjem tisočletju lotil programiranja la- 
stne pustolovščine. Nad početjem je kmalu obupal, 
saj je ugotovil, da mu kodiranje leži bolj od ustvarja- 
nja zgodb in pikslastih svetov. Editor, sprva imeno- 
van Adventure Creator, je pozneje delil s svetom in 
občestvo je bilo navdušeno. 

AGS ne zahteva poglobljenega znanja programiranja. 
Prav tako vsebuje dosti že pripravljenih elementov, 
recimo starinske Sierrine in Lucasove vmesnike. Ker 
lahko z njim rokuje praktično vsakdo, so nove dogo- 
divščine postale stalnica. Veliko je šodra, a tudi do- 
brih izdelkov, skrbno odbranih in objavljenih na urad- 
ni strani Adventuregamestudio.co.uk. Mnogo je krat- 
kih, starinskih prisrčnic, nemalo pa tudi orenk projek- 
tov, kakršni so Apprentice, trilogija Blackwell, slo- 
venski Stargate in prebarvanke starin, recimo King's 
Guest. Celo plačljive naslove smo dobili, na primer 
Downfall, Resonance in Gemini Rue. Večini je skupna 
nizkorazločljiva podoba, a zavoljo posrečene izvedbe 
pikslavost ni moteča. 

Zadnje čase skupnost ni živahna, a še vedno miga. 
Rezultat je izbrana peterica nadpovprečnih zadnje- 
časnih avanturic, na katere se splača vreči uč. Res je 
le, da odčepnika ni niti v eni sami! 


Dve od mnogih imenitnih AGSjevskih dogodivščin, 
snemljivih z Adventuregamestudio.co.uk. čarob- 
njaški Apprentice Il in prebarvani King's Ouest III. 


ARDEN'5 VALE 


Za razliko od večine novejših AGS-špilčičev se Ar- 
den's Vale trdno oklepa svojih korenin. Gre za sta- 
rošolsko pikslasto avanturico, narejeno po Sierrini 
šabloni, ki manko napredne grafike nadomesti s hu- 
morjem in kvalitetnimi ugankami. Pravljična štorija 
govori o deklici Riel, ki išče lek za uročeno sestro. De- 
klič po poti neprestano čveka, celo z zavesami in las- 
tnim odsevom. To je fino, saj ne slišimo generičnih in 
ponavljajočih sporočil tipa "Sori, to pa ne bo šlo", 
temveč da vsak poskus samosvojo pripombo. Pa 
četudi le, da ne klikaj okoli kot brezglava opica. 


Dobrodošlo je videti, kako se Riel iz plahe deklice 
spremeni v neustrašno dečvo, ki pogumno zabavlja 
čez vse, kar ji pride na pot. 


Reševanje ugank v Ardnovi dolini je prijetno opravilo, 
saj je nekatere moč rešiti na več načinov. Najbolje ta- 
ko, da imaš na koncu vseh petdeset mogočih točk. 
Uspeh te nagradi z dodatnim koščkom zgodbe, ki ga 
je vredno uzreti, saj za navidez preprosto štorijo raz- 
krije laži in spletke. Če pa si len in ti ni do premleva- 
nja, se lahko skozi najtežjo uganko pregoljufaš. Riel 
razume, da včasih pač ni časa, zato ti vzame največ 
pol urice. 


UNGA NEEDS MUMBA 


V tem risankastem špilčiču se podamo 25.000 let v 
preteklost in prevzamemo kontrolo nad jamskim de- 
belobučnežem Ungo. Njegova ženskulja se je nave- 
ličala dan za dnem goltati podganji golaž, zato od Un- 
ge zahteva mastno mamutovo kračo. Ungu ne preos- 
tane drugega, kot da se spravi na lov na mamuta ozi- 
roma mumbo, kakor rečejo praljudje kosmatincu. 
Ampak ker smo v kameni dobi, je treba bogovom 
najprej žrtvovati nekaj primernega, da nam naklonijo 
dober lov. 

Gonja za primernim darom in voljnimi pomagači Un- 
go popelje po prostrani pikslasti pokrajini. V njej naj- 
de mnogo fletnih in logičnih, a ne prelahkih zagonetk. 
Če se znajdemo v zagati, se lahko za pomoč obrnemo 
na lokalni živelj, čigar besedičenje za razliko od mar- 
sikatere budžetne pustolovščine dejansko posluša- 
mo. Pri gobcanju prednjači naš čelavi junak, ki pra- 
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V? Gj zo ovoniwoe, slere? 


Koliko pustolovščin lahko užijemo za počen groš in 
prebito paro? 


ugotovi, da še preveč, zato jih od- 
bere pet za pokušino. Prigrizki so kratki, ampak sladki. 


Unga je morda kos mamutu, ne pa lokalnim damam, 
ki besno čenčajo o vremenu, okraskih in deci. 


zgodovinsko obarvano besedišče brunda s simpa- 
tičnim angleškim naglasom. Lov na mamuta vzame 
do tri ure, zvrhano polnih jamske govorice, kvalitet- 
nega humorja in Ungovega veličastnega monobrowa. 


PATCHWORK 


Danielu se ponesreči znanstveni eksperiment, zato se 
z laboratorijem vred znajde v nekem drugem vesolju, 
v hiši čarodejke Lin. Ne enemu, ne drugemu to ni pre- 
tirano povšeči. Zato morata združiti moči in postaviti 
reči nazaj na svoja mesta. 

Najprej ti skoči v oko neizmerno prikupna grafika. Aj- 
de, laboratorij je pač laboratorij, toda svet, v katerem 
biva Lin, je naravnost iz Ghiblijevih narisank. Temu 
primerni so prebivalci, od zelenokožne Lin in vodnih 
duhcev do prodajalca gnilega sadja, ki je najverjetne- 
je v sorodu z dvoživkami. 


Med govorjenjem portretki spreminjajo izraz na 
obrazu. Animacija ni lesena, zato vse skupaj izpa- 
de naravno in luštno. 


Po pravljični pokrajini, posejani s tuzemsko šaro, lah- 
ko sprehajamo oba glavna pametnjakoviča, od kate- 
rih se vsak najbolje znajde s predmeti iz svojega sve- 
ta. Danielu je tako prepuščeno upravljanje hidranta, 
računalnika in očal, Lin pa čaranje in nadlegovanje 
raznih pravljičnih bitij. Vsak zase ugank ne moreta 
rešiti, medtem ko se skupaj lepo dopolnjujeta in si 
pomagata. Ker sta oba brihtna, se njuna odisejada 
konča v roku kake ure in pol. 
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V Egressu dogajanje uziraš skozi vizir astronavta, ki H 
ga med popravljanjem medplanetarnega frčoplana RA FT NEIDN NE, DI SI SE VEDITO Se Prejmi vsakega 


preseneti črna substanca in povzroči strmoglav na 15. v mesecu 
neznani planet. Reševanje prve uganke na planetu je ; 

zaradi počasnega premikanja sicer precej mukotrp- še toplega Jokerja 
no. A ko ti uspe, se pred tabo začne odvijati nepriča- | v domač nabiralnik 


kovana zgodba. 


in prihrani 
20 odstotkov! 


Prvoosebno buljenje se obnese presenetljivo do- 
bro. Tečno je le, da ni moč shraniti položaja. 


Čeprav si sam samcat z neprijazno pustinjo, se ti stal- ; : : 
no zdi, da te nekdo opazuje. K temu občutku dodatno prisrčna ploščadarica avtomobilsko divjanje vzdušna letalska arkada 
pripomore ozadna muzika. Naš astronavt se sreča z Rayman 3 Need for Speed: Blazing Angels 
dvema precej bednima ugankama in kopico drugih, ProStreet 

bolj subtilnih, pri katerih vsaka odločitev šteje h 
končnemu izidu. Ob skorajšnji sklenitvi špila fašeš še 
en konkreten zgodbovni obrat, tako da se astronavtu 
z veseljem spet posvetiš. Če nisi genij, boš moral špil 
obrniti vsaj dvakrat, da boš učakal zaresen konec. 


DONNA: 
AVENGER OF BLOOD 


z zgodovinska strategija 
Ta črnobela pustolovščina je jara kača, ki traja dlje zbirateljska izdaja knjiga 100 čudes sveta x vključenim asane 
kot vsi tu obdelani špilčiči skupaj. Začetek liči na Star Wars: The Force knjiga Hobit | dodatkom Rome Total 
Vampire: The Masguerade - vampirki Donni ubijejo Unleashed - Ultimate War Gold Edition 


boljšo polovico in jo nago pustijo v stranski ulici. Sith Edition 
Donna priseže maščevanje in se spravi delat darmar, 
da bo vsem jasno, s kom ne gre hrustati češenj. 

Svet, po katerem se potika, je moreč in na čase malo 
strašljiv, k čemur pripomoreta odsotnost barv in verna 
podoba okolice. Težave, na katere Donna naleti pri 
svojem maščevanju, so primerno bolj zajebane kot pri 
običajnem fanovskem špilu. Vendar nam pri reševanju 
pomagajo štiri posebne vampirske sposobnosti. Don- 
na si lahko v stiski enega prižge in v miru razmisli o 
stvareh, s čimer dobimo namig, čik pa jo sprosti, če je 
preveč živčna. Razburijo jo stresne situacije ali nad- 


krivnosti 
predstavite 
Steva Jobsa 


U z Nebi knjiga Skrivnosti rokavice 0X prvi del pustolovščin 
ležna propaganda. Interakcija z okoljem je nekam kompilacija dveh odličnih predstavitev vse vrste Lego Harry Potter Years 1-4 
ohlapna, ker je ukazov mnogo in je med njimi sitno arkadic Lego Star Wars Steva Jobsa dotikabilnih zaslonov 
preklapljati, vendar se je od igre težko odlepiti. Zgod- Complete Saga 
ba v ozadju je namreč primerno kompleksna in Donni www.joker.si 


se dogaja dovolj, da ti ne postane dolgčas. 


Med novimi naročniki bomo to pot izžrebali dva 
srečneža, ki bosta prejela knjigo s stripi o najbolj 
prepoznavnem ljubitelju lazanje. 
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Donna se oblači, kot da je prišla iz Matrice. Kljub pla- Za nagrado prejme Philipsove slušalke. 
katom na steni igralci v ozadju nabijajo streljačine. 
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rcanum so leta 2001 izdelali prebežniki iz 
A Black Isla, imenovani Troika Games. Ta od- 

lična steampunkovska frpjka je zgrajena na 
srčku, ki je tri leta prej poganjal Fallout. Izometrična 
podoba, premikanje po šestkotnikih, potezni boj, ki 
porablja akcijske točke, in proslavljeni sistem stati- 
stik SPECIAL - tu sta si Arcanum in Fallout slična. 
Nenazadnje sta steampunk in retrofuturizem podobna 
pripovedna žanra. Vendarle pa Arcanum vzornika 
nadgradi v praktično vsakem pogledu. Od možnosti 
bojevanja v realnem času prek ogromnega prizorišča 
do, jasno, magije. 


DAN, KO JE 
GORELO NEBO 


Dogajanje je postavljeno na fantazijsko celino Arca- 
num, kjer sta tehnologija in magija nasprotna si pola. 
Bolj kot se nagibaš v eno smer, slabše jo odneseš pri 
drugi. Kontinent doživlja industrijski razcvet, ki so ga 
prinesli parni stroji, in se navdušuje nad novitetami, 
od tiskanih časopisov do vlakov in cepelinov, ki 
običajnim ljudem omogočajo hitro potovanje po zra- 
ku. Na krstnem poletu se po letalskem napadu zruši 
eden takih zrakoplovov, na katerem si. Kot edini 
preživeli skušaš odkriti, kdo vraga je odgovoren za 
nesrečo. Dlje ko raziskuješ, bolj jasno postaja, da je 
nekdo na piko vzel prav tebe. 

Sistem SPECIAL - to je kratica za osnovne statistike: 
moč, zaznavanje, vzdržljivost, privlačnost, pamet, 
gibčnost in sreča - se z vključitvijo coprnij razširi na 
osem statistik. Namesto sreče sta dodani volja (will- 
power) ter lepota, dočim se veščine delijo v tri dreve- 
sa: osebne, tehnološke in magične. Skladno z vlaga- 
njem v posamezne veje se spreminja vaša usmerje- 
nost v tehnično ali coprniško smer. To vpliva tako na 
predmete, s katerim upravljate, kot na ljudi okoli vas. 
Strojnik bo zaman segal po uročenih oklepih, čarode- 
ju bodo puške razpadale v rokah. Obstaja srednja 
pot, kjer lahko do neke mere rabiš oboje, a cena za 
vsestranskost je povprečnost. Najhudejše čarovnije in 
najbolj ubojita orožja - slednja je treba ponavadi se- 
staviti na lastno pest - ti ne bodo nikdar na voljo. 


POGREŠAM TE, 
NELINEARNOST! 


Vendar to načeloma ni problem, saj za preigranja Ar- 
canuma ni 'pravega' načina. Lahko si nabrit jezični 
dohtar, ki se bo iz vsake situacije izmotal z ostrim 
umom, ali notoričen bebec, ki ne zmore koherentne- 
ga stavka in to odtehta z brutalno močjo ter bliskovi- 
timi refleksi. Lahko podkupiš druge, da opravijo uma- 
zano delo namesto tebe, ali s peklenskim ognjem 
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cvreš vse pred sabo. Ob tem špil ni diskriminatoren. 
Čutiš se enako izpolnjenega, če si magični podjarmiš 
eile elementov ali ko sestaviš bruhalnik plamenov. 
Sleherna naloga, ki jo najdeš v ogromnem odprtem 
svetu, je rešljiva na vsaj tri načine, in ni kvesta, ki bi 
ne imel vsaj dveh možnih zaključkov. Na tebi je, ali 
boš potegnili v eno ali drugo stran. 

Dejanja beleži števec karme, ki odloči, ali si junak ali 
zlobnež. Tako gre vse do končnega obračuna, ki ga je 
takisto moč razrešiti le z besedami. Nakar si v za- 
ključni sekvenci deležen rekapitulacije, kjer izveš, ka- 
ko je tvoje popotovanje vplivalo na posamezne kraje 
in ljudi ter na deželo v celoti. Če z doseženim nisi za- 
dovoljen, pač pričneš znova, z drugačnim likom in na 
drugačen način. Ako ti to ne zadostuje, lahko povabiš 
prijatelje v mrežno razpaljotko in se z njimi spopadeš 
oziroma družno tamanite neprijatelje. Škoda le, da v 
tem načinu ni moč preigrati osrednje štorije in da bo- 
ja ne gre preklopiti v poteznega, saj se vedno odvija v 
realnem času. A kljub videzu ne pričakuj dia- 
blovščine. V ozadju se pridno vrtijo kocke in napad bo 
praviloma večkrat zgrešil kot zadel. 


KO DRUGI POPRAV- 
LJAJO ZA TABO 


Žongliranje s toliko spremenljivkami je za sabo pote- 
gnilo nemalo hroščev. Troika so se nekaj časa trudili 
in jih uplinjali, nakar jim je pričelo zmanjkovati časa 
in denarja. Njihov drugi naslov, Bloodlines, je bil ena- 
ko nedodelan in potreben naknadnega poliranja, na- 
kar je studio leta 2005 šel pod rušo. Zaplate so prev- 
zeli ljubitelji, kajti kljub povprečnim prodajnim števil- 
kam si je Arcanum pridobil kultni status. Izšlo je več 
neuradnih popravkov, ki so ga dodobra očistili, nakar 
so se zagreteži lotili še lepšanja. Tako so danes na vo- 
ljo karte z višjo stopnjo podrobnosti in popravek, ki 
ločljivost dvigne na poljubno. 

Toda bitna grafika lepotne operacije ne potrebuje za- 
res, saj je očesu še danes povsem sprejemljiva. Ozi- 
roma se ne ukvarjaš z njo, ker te zgodba in raznoliki 
izidi scenarijev preveč potegnejo vase. Do te mere, da 
pozabiš na staromodnost, vsled katere moraš položaj 
shranjevati ročno in ob nepričakovani smrti ugotoviš, 
da je šlo v nič več ur igranja. Oh ja. Na napakah se 
učimo. Guattro 


lnačico Arcanuma, ki deluje v sodobnih Oknih, za 
standardnih pet evrov trži GOG.com. Za poganjanje 
izvirne verzije v Win7 moraš namestiti zaplato, ne sta- 
rejšo od 1.7.0.4, in izvršno datoteko pognati v združ- 
ljivostnem načinu za Windows XP (desni klik, Proper- 
ties, Compatibility). 


Sierra, 2001 — PC 
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Rosetlove S7 (Nastral) 


Puristi bi se oglasili, da Arcanum ni steampunk, marveč hibrid z elfpunkom. To- 
da raznolike strani, bolj ali manj tehnološko osveščene, k vzdušju le pridodajo. 
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Zelene pikice so akcijske točke. Rdeče pomenijo, 
da boš za akcijo žrtvoval kondicijo iz modre menzu- 
re. Ko je zmanjka, se onesvestiš. 


Privzeto se bojuješ v realnem času. Poteze so na- 
menjene starim prdcem, ki ne maramo za spre- 
membe. Vredno je preizkusiti oba. 


Tipično diablovski inventar, porečete. E, ni. Vsak 
predmet ima težo in kdor pobira vso navlako, bo 
konkretna počasnela. To je lahko v borbi usodno! 
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TV BREZ ZIC 


Na trg prihajajo prikazovalniki, ki se kitijo s tehnologijami za sprejema- 
nje gibljivih sličic po zraku. Aggressor skuša napraviti red v zmešnjavi 
standardov, ki se ruvajo za prevlado pri tovrstnem brezžičnem prometu. 


elevizijski kotički se iz nekdanjih omara- 
stih nakaz preobražajo v elegantnejša 
pročelja z velikim ploskim televizorjem v 
sredi, nemalokrat pritrjenim na steno. A 
podobo kazijo kabli, brez katerih naprave 
ne morejo. Ogromni modem z diskretno montažo že 
umakneš iz vidnega polja, večja nadloga pa je spe- 
ljati žice do televizorja. Da morebitnega projektorja 
pod stropom ne omenjam. Za nameček je takšnih 
prikazoval rado po več na gospodinjstvo, ker smo v 
časih vsesplošne digitalne povezanosti tako radi fi- 
zično ločeni, vsakdo pred svojim zaslonom. Nakar si 
pred novim izzivom, ko je treba signal poslati do ci- 
mrovega / sinovega zaslona v sosednji sobi. 
No, če se bomo brezžičnega prenosa elektrike še 
načakali, tak prenos videosignala ni več ZF. Tablice 
in pametni telefoni navdušujejo z zrcaljenjem svojih 
podob na velike zaslone. Onegaji za zračno povezavo 
modemov in set-top boxov so našli mesto v komple- - 
tih domačih ponudnikov programov. In širi se bera Prizori iz reklamnih fotk 
televizorjev z vdelanimi antenami za sprejemanje HD- Mo znebili, a vseenogr 
videa. Prav slednje nas najbolj zanima, saj se tu obe- 
ta srdit boj med tehnologijami. 


FREKVENČNA MAGIJA 


Radijski frekvenčni spekter je pri 2,4 gigahercih, 
kjer privzeto deluje wi-fi, pošteno nastlan. To po- 
meni motnje, zato se novejši brezžični servisi seli- 
jo na druge frekvence. 802.11n zna uporabljati 5 
GHz, takisto WHDI. Drugi so šli še više, do 60 gi- 
gahercev. Spet tretji uporabljajo prijem ultra-wi- 
deband ali UWB. 

60-gigaherčni pas spada med zelo visoke frekven- 
ce (Extremely High Freguency band ali EHF) in po- 
meni interval med 67 in 74 GHz. Njegova glavna 
prednost je visoka prepustnost, saj nas veda 0 si- 
gnalih uči, da ta s frekvenco načeloma raste. Toda 
hkrati velja, da ob tem pada moč signala, zaradi 
česar take tehnologije po dosegu ne zmorejo kon- 
kurirati tistim pri nižjih frekvencah. Obenem v tem 
območju močno naraste vsrkavanje valov tako na 
objektih v prostoru kot vodnih delcih v zraku. Zato 
wirelessHD in wigig ne gresta skozi stene in imata 
razmeroma majhen doseg. A to ima dobro plat: 
sorodni signali se zaradi tega ne bodo motili. Ozi- 
roma, v jeziku filmskih založnikov: zaščitenih st- 
reamov se ne bo dalo prestrezati. Zviti so, zviti. 
UWB je spet drugačne vrste tič. Če standardni pri- 
jem za pošiljanje informacij uporablja eno fre- 
kvenco z nosilnim valom, UWB signal raztepe na 
množico digitalnih pulzov po večjem območju. S 
tem doseže višjo prepustnost, a zopet na majh- 
nem prostorskem območju. 


Ideal je seveda eno omr 

| datkov, tako video kot domačo nalogo in spisek vsebine hladilnika. Vendar enot- 

nega protokola te sorte še ni, tako da bo verjetno šlo za skupek več različnih, ka- 

terih krmilniki bodo v isti škatli. Za HD-filme se taki zmogljivosti približa le WHDI. 
x po SNZVIT 4 


čmokavec 2013 sle, 


PCX priporoča Windows 8 


NE Microsoft ee oo 


Preskočite ovire. 


Z večopravilnostjo, ki vam jo ponuja Intel" Core 
družina procesorjev in prednameščenim 
sistemom Windows" 8 bodo vaše naloge 


enostavnejše. Računalniki PCX so na voljo v vseh 
bolje založenih trgovinah po vsej Sloveniji 
Izberite svojega. Izberite PCX. Zaljubili se boste 
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(mai! 

znamka v ZD ih. intel, Intel — ce? 
so zaščitene —) 
ve znamke Intel Corporation v ZDA in/ali či 

drugih državah — 
ugih državah ga 


Na ramenih wi-fija 


Načeloma brezžično pošiljanje filmov na televizor ni 
sveža zadeva. Že pred leti si mogel po wi-fiju potisniti 
gibajoče sličice do naprave, povezane s prikazovalni- 
kom, na primer playstationa 3. Wi-fijeva podatkovna 
cesta je v starejšem standardu 802.119 široka 54 me- 
gabitov na sekundo, v trenutno aktualnem, 802.11n, 
pa že do 600 Mbit/s. Posamezni HD IPTV-kanal obi- 
čajno zahteva okrog pet megabitov na sekundo paso- 
vne širine. Zato se zadnja leta udomačujejo wi-fi na- 
prave, ki tovrsten signal po zraku ponesejo od mode- 
ma do set-top boxa. V svoji ponudbi jih imajo vsi pod- 
alpski operaterji. Najbolj so zastopane naprave ame- 
riškega podjetja Ruckus Wireless, ki so se proslavile z 
zmogljivostjo. 


Applov protokol Airplay je sprva posredoval le 
zvok, predlani pa je začel pošiljati video, vendar je 
naprav zunaj blagovne znamke zelo malo. Na sliki 
to poteka prek škatle apple TV. 


Wi-fi je primeren tudi za nezahtevneže, ki bi na televi- 
zor dali sliko z laptopa, saj brezžična povezava pre- 
nosnika s televizorjem, ki ima wi-fi anteno, ni več mu- 
ka. Podvig je posebej enostaven, če naprave zadoš- 
čajo standardu DLNA (Digital Living Network Allian- 
ce), ki ureja preprosto deljenje multimedijskih vsebin. 
Ravno v okviru te specifikacije delujejo servisi, kot je 
Samsungov Allshare, in odprtokodni program Skifta. 
A to ne pomeni, da bo tako na velikem zaslonu zrl blu- 
ray filme, saj domače wi-fi omrežje še ni sposobno na- 
domestiti HDMI-kabla. Gre za različni zadevi! Vodilo 
HDMI prenaša nestisnjen video signal, ki terja občutno 
širšo pot od skompresiranih tokov na relaciji med mo- 
demom in škatlico ob teveju. Podatki na blu-ray 
ploščku so na primer zapisani z gostoto do 48 Mbit/s, 
medtem ko nestisnjen video ločljivosti 1080p pri 60 
sličicah na sekundo zahteva pasovno širino nič manj 
kot 4,5 gigabitov na sekundo. HDMI v različici 1.4 
zmore 10,2 Gbit/s - kot vidimo, z razlogom. Za zračno 
verzijo tega kabla so morali razviti nove tehnologije. 


m 


Samsungov servis Allshare je razširjen DLNA-ser- 
vis. Za popolni izkoristek z mobilnikom, recimo za 
špilanje iger, zahteva Samsungov TV, za pretaka- 
nja fotk in videa pa deluje z vsako DLNA-napravo. 
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LEKSIKON 


Sprva se čudiš, ker si nekateri standardi delijo 
podpornike — Samsung je denimo prisoten malo- 
dane povsod. A nekatere tehnologije se dopolnju- 
jejo in si niso tekmice, saj so med njimi velike ra- 
zlike v dosegu, pretočnosti ter učinku skozi stene. 
Pojdimo po vrsti. 


WirelessHD uporablja 60-gigaherčno območje 
na razdaljah do desetih metrov v enem prostoru. 
Prepustnost sega od 4 Gbit/s do teoretičnih 28 
Gbit/s, kar pomeni nestisnjeno sliko v resoluciji 
4K in 3D. Naprav s temi zadnjimi lastnostmi še ni 
v prodaji. Pri nas smo lahko to tehnologijo v za- 
četni inkarnaciji videli predlani v Alienwarovem 
prenosniku M17x. 


Wigig je ime dobil po Wireless Gigabit Alliancu, 
obsežnem združenju proizvajalcev, kjer so vsi po- 
membneži, od Intela in AMDja do Mvidije ter Broad- 
coma. Namenilo se je okupirati 60-gigaherčni pas, 
s čimer je tekmec wirelessHDju, saj ima podobno 
velik doseg. Toda pri SiIBEAMu, vodilnem podjetju 
standarda wirelessHD, se odprtemu boju skušajo 
izogniti in pravijo, da je WiGig z največjo prepust- 
nostjo 7 Gbit/s primernejši za splošne podatke, 
medtem ko so sami usmerjeni v visokokakovostni 
video. Wigig je dosegel pomembno zmago v letu 
2010, ko ga je za svojega vzel Wi-fi Alliance in iz 
njega napravil standard 802.11ad, ki ga je januar- 
ja letos požegnal IEEE. 


WHDI ali Wireless Home Digital Interface 
je še ena reč s toliko podjetji za seboj, da spiska ni 
konec. A se od zgornjih dveh močno razlikuje. 
Uporablja interval pri 5 GHz in je z dosegom tride- 
setih metrov ter prediranjem sten primeren za raz- 
pošiljanje videa po vsej hiši. Ima pa nekaj slabšo 
pasovno širino, ki gre do treh gigabitov na sekun- 
do. Za VHDI ta hip v tujini najdeš že kar nekaj na- 
prav. Največ čudenja je predlani požel geforce 
GTX 460 z brezžično anteno. 


Widi ali Intel Wireless Display je iniciativa 
kalifornijskega procesorskega velikana za pošilja- 
nje slike s prenosnika na TV. Gradi na obstoječih 
standardih wi-fi in torej ne cilja na prenašanje ne- 
stisnjenega videa, marveč ga kodira. Ker za to 
uporablja njihove procesorje in čipovje, deluje 
zgolj na novejših Intelovih platformah s procesor- 
ji sandy in ivy bridge. V zadnji inačici 3.5 že oblju- 
blja streamanje blu-ray filmov pri razdalji slabih 
desetih metrov. Več o tem v okvirju s testisom. 


Wireless USB je brezžična nadgradnja priljub- 
ljenega vodila USB. Uporablja prijem UWB pri fre- 
kvencah med 3 in 10 GHz in uspe najvišjo paso- 
vno širino 480 Mbit/s ohranjati na razdalji tam do 
treh metrov. Zna pa v primeri s 60 GHz tehnologi- 
jami predirati stene. 


Wi-fi direct, nekoč 'wi-fi peer-to-peer', je name- 
njen povezavi dveh naprav mimo brezžičnega 
usmerjevalnika, na primer tablice s televizorjem. 
Na njegovi strojni osnovi je Wi-fi Alliance zasnoval 
protokol miracast, ki postaja najbolj znana odprta 
tehnologija za pošiljanje slike z mobilnih naprav 
na televizorje. Google je standard podprl v Androi- 
du 4.2, ima pa podobne zmogljivosti kot widi v 
zadnji inkarnaciji. Podobna reč je jabolčni airplay, 
s katero se Apple TV pogovarja z ipadi. 
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Vsak po svoje 


Tako so pred štirimi leti večji proizvajalci, med prvimi 
Sony in Philips, na police trgovin poslali naveze od- 
dajnikov in sprejemnikov, ki so po luftu povezali set- 
top boxe in televizorje z linijo za prevažanje HD-signa- 
la. Zadeve se je tedaj oprijel naziv 'wireless HDMI', 
vendar gre za opisno in ne uradno oznako, saj kon- 
zorcij okoli HDMlja s tem nima nič. Izvedba je stvar 
vsakega podjetja posebej in jih oglašujejo pod lastni- 
mi imeni, denimo Sony bravia wireless link, Philips 
wireless HDTV link in slično. Sprva je šlo za drage 
igračke, s cenami od 300 evrov do tisočaka, ki so pri 
nas še danes slabo dobavljive. 


a... 
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Izdelki z značko WHDI so v lanskem letu preplavili 
Združene države. Tisti 1080p pri tej tehnologiji ta 
hip pomeni do 30 sličic na sekundo. Tudi veliki 
'HDMI' na škatli malce zavaja. 


Omenjeni sistemi imajo domet od deset do dvajset 
metrov in slabo prebijajo stene, zaradi česar so pove- 
čini uporabni le v eni sobi. Kljub ceni ne dosegajo 
zmogljivosti kabla, saj slika trpi za zamikom, kar je 
pri igranju nadležno. Za nameček so med proizvajalci 
in ponekod modeli istega podjetja znatne razlike v 
prepustnosti. Prva generacija pa ni zmogla prebaviti 
videa v 1080p pri šestdesetih sličicah na sekundo. 
Zato so stekle priprave za oblikovanje krovnega stan- 
darda, ki bi brezžični video promet združil pod eno 
streho. A kot gre pričakovati za del trga, ki se še roje- 
va, je vzniknilo več predlogov, ki se bodo v prihodnjih 
letih udarili za prevlado, podobno kot pred leti blu-ray 
in HD DVD. Potrošnik je zato soočen s kopico kratic, 
ki pomenijo nekaj podobnega, toda ne čisto enakega. 
WHDI, widi, wigig, wirelessHD, wireless USB, mira- 
cast ... Groza. Za orientacijo se ozri na leksikon na 
prejšnji strani. 


Intel je naprave widi na trg potisnil pred vsemi tek- 
meci. Toda v času, ko si ARM reže vedno večjo po- 
gačo, ga lahko omejenost na lastne procesorje 
ugrizne v tazadnjo. 
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Cakajoč razplet 

Očitno je, da je področje brezžičnega pošljanja HD-vi- 
dea na televizorje nemirno. Zato nakup dragih mode- 
lov ni smiseln, dokler se področje ne uredi. Sicer lah- 
ko ostaneš z dragim sprejemnikom, ki ga ne bo več 
nihče podpiral. To za Slovenijo sicer še ni kritično - 
ker k nam večina teh čudes še ni dospela. Widi je edi- 
no ime, ki ga srečaš v podalpskih štacunah, ker so na 
strani oddajnikov taki mnogi novejši prenosniki, pa 
tudi sprejemnike je že moč kupiti. V letošnjem letu 
mu bodo sledile zunanje naprave z WHDljem, ki jih je 
v Čezlužju precej. Če gre soditi po sejmih, se nam do 
konca leta obeta še prihod televizorjev z vgrajenimi 
antenami. Na letošnjem lasvegaškem CESUu se je dru- 
gače v ospredje prerinil wireless HD, katerega pod- 
porniki za letos planirajo veliko ofenzivo. Wi-fi 802. 
Ilad pa bomo v Mestu greha videli šele prihodnje le- 
to. Spričo tega bomo konkretnejše ocene posameznih 
tehnologij dajali tedaj. 


Potisk slike na šestinčni ekran wii Ujevega game- 
pada ni tako zahteven kot na TV, a gre za podobno 
tehnologijo. Uporablja Broadcomov čip s signali 
pri petih gigahercih. 


Še en pojav je treba omeniti: akterjem odprta tekma 
ne diši, rezultat pa je, da proizvajalci čipov na isto ve- 
zje cinijo krmilnike za več standardov hkrati! Morda 
se lahko zgodi, da boš čez nekaj let z isto škatlo po- 
šiljal video v zgornje nadstropje z WHDljem, na mega- 
televizor pred seboj z wirelessHDjem, obenem pa tor- 
rent na bližnjo tablico z 802.11ad. To bo pokazal čas. 


Galaxyjev cthulhujski geforce GTX460 WHDI je 
imel brado iz petih antenic sistema WHDI. A spre- 
jemnikov z WHDI še danes ni mnogo in tega izdel- 
ka zaenkrat niso širše posnemali. 


Tak izid nakazuje razmah preslikavanja vsebine tele- 
fonov in tablic na televizije. Ti servisi, od miracasta do 
airplayja, gradijo na wi-fiju in njegovih derivatih, kot 
je wi-fi direct. Njihov cilj ni prenašanje tolstega breziz- 
gubnega signala, marveč hitrost in preprostost, s ka- 
tero na veliki zaslon čimhitreje vržeš sliko, ki si jo itak 
že trikrat delil na Instagramu. Ko bodo računala, 
predvajalniki in televizorji naphani s to goro antenic, 
bomo naposled doma lahko oblikovali omrežje po- 
vsem brezžično povezanih naprav. Zatem bo, upaj- 
mo, prišel še čas slovesa napajalnih kablov. 
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Če je sprejemnike za widi, ki jih priključiš na za- 
slon, pri nas mogoče dobiti že kako leto, je Sam- 
sungov Hibridni 25-palčni monitor / televizor 
syncmaster T25B750 eden prvih zaslonov z vde- 
lano tovrstno funkcionalnostjo. Gizmo hoče biti 
tako televizor kot računalniški ekran, zato na nje- 
govi zadnji strani najdeš antenski in komponentni 
priključek ter HDMI, SCART in VGA. Vendar ma- 
njkata vhoda DVI in displayport, kar je razočara- 
nje. Naprava premore tuner DVB-T/C in Samsun- 
gov vmesnik z aplikacijami Smart TV kot 'pravi' 
LCD-televizorji, prav tako poleg dobiš priročni 
daljinec. Grajam pa izbiro matrike. Sliko namreč 
riše plast TN4Afilm, čeprav bi od monitorja s ceno 
350 evrov pričakoval matriko IPS. Naprava ima 
nizke odzivne čase, primerne za igranje, medtem 
ko so zorni koti nezavidljivi, barve pa za to tehno- 
logijo čisto spodobne. 

Nastavitev povezave widi je enostavna. Združljivi 
računalniki imajo prednaloženo Intelovo aplikaci- 
jo in po treh klikih konfiguriranja televizor uboga 
ob pritisku na ikonico na namizju. Prevzame po- 
dobo računalnikovega, nakar lahko na njem po- 
ganjaš Photoshop in gledaš slike z morja. Očitno 
je, da je tehnologija ta hip še namenjena rabi v eni 
sobi. Ob sukanju filmov namreč ni marala noše- 
nja prenosnika v sosednje prostore, saj je 
prihajalo do kockanja 

slike. 


Bolj bo- 

do razočarani igralci. Laten- 

ca med igranjem je namreč opazna, toda še bolj 
neprijetno je, da widi funkcionira le, ko deluje in- 
tegrirani grafični čip, saj ločene kartice niso pod- 
prte! Nvidia je sicer nekoč trdila, da je sparila ge- 
force in widi skozi svoj optimus, ampak, no, ju ni. 
Ker vemo, koliko so vdelane grafične rešitve 
zaenkrat vredne, je na igranje z widijem bolje po- 
zabiti. Ker v času testa še ni bilo na voljo posodo- 
bitve na 3.5, takisto nisem mogel oceniti sukanja 
blu-ray filmov pri polni kakovosti, kar podpira 
zadnja inačica standarda. Lepo je videti, da podje- 
tje specifikacije tako agresivno posodablja. V zad- 
nji inačici zna widi prenašati podatke USB-napra- 
vam ter podpira zaščito HDCP, razumeta se tudi z 
miracastom, ki ga lahko uporabljamo preko na- 
prav z widijem. Žal je widi pri pošiljanju zaklenjen 
na prenosnike (in zgolj prenosnike!) z mobilnimi 
inačicami arhitektur sandy ter ivy bridge. Netboo- 
ki z atomi torej ne vžgejo. Da bi Intel tehnologijo 
kaj kmalu odprl, ni pričakovati. Škoda, kajti ždeti 
v postelji in pošiljati sliko z laptopa na TV zna 
kmalu postati nacionalni šport. Voham. 


ŽELEZNINA 


Posedovanje vsebin 
se spreminja oziroma 
prehaja v neotipljivo 
in glasba tu najbolj 
orje ledino. Včasih je 
bil ponosen 
na zbirko plošč in 
police z zgoščenka- 
mi, zdaj pa ima oma- 
ro muzike v mobilni- 
ku. Zato naniza par 
osnov, kako melodije 
spraviti do uhljev. 


eta 1972 se je nemško-brazilski inženir An- 
dreas Pavel domislil prenosnega kasetofona, 
vendar se projekt kljub večletnemu trkanju na 
vrata Grundiga, Philipsa in Yamahe ni udeja- 
njil. Je pa fant idejo srečoma patentiral. To se 
mu je kasneje, ko je v zgodbo stopil Sony, prineslo 
lepe denarce. Tokijec Nobutoshi Kihara je namreč 
leta 1978 za tedanjega šefa Sonyja, željnega po- 
slušanja opernih arij na letalu, predelal diktafon. Iz- 
delek se je zdel posrečen, zato ga je tovarna nasled- 
nje leto splovila kot walkman - napravo, ki je spre- 
menila način poslušanja glasbe in pustila globok 
pečat v popkulturi. 
Naslednji veliki korak je bil 23. oktobra 2001 predsta- 
vljeni ipod. Apple je z njim v navezi s spletno trgovino 
Itunes postavil nov mejnik na področju prenosne 
glasbe. Uspeh je bil neverjeten in konkurenca, kot so 
bili glasbeno obarvani Nokijini in SonyEricsonnovi 
mobilniki, niso imeli šans. Zato ne čudi, da je Apple 
sprožil celo industrijo vseh sort muzikaličnih doda- 
tkov za dokaj standardizirane iNaprave. Googlova 
konkurenca se trudi, a jo ovirata razdrobljenost in ne- 
dodelanost. Za nameček nam glavni štacuni Play in 
Amazon melodij nočeta prodati. Vseeno pa je variant 
poslušanja glasbe iz telefona 
veliko, ne oziraje na breg. 


Walkman je bil nekoč sinonim za prenosno glasbo. 
Sony je proizvodnjo kasetnikov ustavil šele leta 
2010, znamka pa živi naprej. A zdaj je glavni po- 
jem ipod. Na sliki sta pionirja obeh serij, hodimož 
TPS-L2 iz 1979 in ipod classic iz 2001. 


GLASBENA ZBIRKA 
NA POTI IN DOMA 


Brezžični modrozobi zvočniki 
ljeni. Tole ili 


Hudi hi-fi stolpi iz naše mladosti so pozabljeni. Danes 
se po Applovo mužikasposluša le še takole. 


Ena od niš$W'Sportne, na švic odporne in celo 
plavalne slušalke. Mnogo je sodelovanj med 
športnimiwelikani in proizvajalci membran. 


Med 
lt], 


dvajanje glasbe iz mobilnika je postalo 
zeto tudi v avtomobilih, bodisi prek vgra- 


: jenega kabla, bodisi odrega zoba. 
UN 5 
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NA SPREHODU 


Osnovni pripomoček so slušalke, pri čemer so najbolj 
praktične brezžične s tehnologijo bluetooth. To so že 
tako izpilili, da v zadnji inačici 4.0 s kodirnikom apt-x 
pošilja stereozvok brez izgub. To zaenkrat podpirajo 
le žlahtnejši androidi, Apple pa ne. 

Praviloma so stereoslušalke naglavne z obročem in 
večjimi membranami. Obstajajo pa tudi modeli za v 
slušni kanal. Pred prvo uporabo jih je treba spariti z 
daljšim držanjem gumba za vklop, nakar se povezo- 
vanje vrši samodejno. Za krmiljenje so dovolj tri tip- 
ke, dve za nastavitev glasnosti in ena za vklop. Z raz- 
ličnimi dolžinami in hitrostjo pritiskanja posredujejo 
signale, kot so vklop, pavza, naslednji komad ... Pri 
večini naprav sta slednji operaciji na lastnih tipkah. 


Slušalke Harman/Kardon BT grdoto nadomestijo s 
kvalitetnimi materiali in odličnim zvokom ter tako 
ožičenostjo kot brezžičnostjo. 


V zaprtih prostorih znaša domet okoli pet metrov in 
morda seže skozi kak zid, dočim lahko zunaj radij v 
lepem vremenu znaša nekajkrat več. Veter pa valove 
hitro odnese, tako da uporabna razdalja pade tudi na 
en meter. V izogib vsem neprilikam ima mnogo mod- 
rozobih slušalk tudi opcijski kabel. 

Drugače je z ožičenimi onegaji, ki so dobra in cenejša 
alternativa. Še boljša so bluetooth slušalke, ki omo- 
gočajo ožičen privez. Pri nas so take dvestoevrske 
Harman/Kardon BT, Beats By Dr. Dre Wireless in 
čisto sveže Philipsove SHB7000, ki so 80 evrov. 


NA PIKNIKU 


Na terenu je kajpak moč za prvo silo sluhati viže sko- 
zi membranice v telefonu. A že za par desetakov je 
lahko izkušnja povsem drugačna. V zadnjem času so 
se namreč razpasli prenosni zvočnički z baterijskim 
napajanjem in standardiziranim priključkom. Te male 
kockice, bombice in druge nenavadne obličice so kot 
nalašč za druženje na prostem ali romantične zmen- 
ke. Povečini so vsi opremljeni s standardnim 3,5-mili- 


Brezžični zvočniki so obvezna oprema za piknike, 
plaže in druženja na prostem. Le poskrbite za napol- 
njen mobilnik, saj se bo ta prej izpraznil kot zvočnik. 
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metrskim vtičem in so tako združljivi z obilico naprav. 
Cenijo jih na 30 do 50 evrov. Med dražjimi se najdejo 
taki z USB-vhodom za ključke, s katerih znajo samo- 
stojno predvajati mp3je. Brezžični so praviloma večji 
in s tromestnimi cenami. 


V AVTU 


Večino avtoradiev s telefonom ali drugim predvajalni- 
kom povežeš s klasičnim avdiokablom. A taka nave- 
za pomeni izbiranje albumov na mobilniku. Bolj ele- 
gantni rešitvi sta USB ali Applov 30-pinski konektor, 
kar imajo sodobna vozila tovarniško vgrajeno. Na tak 
način nadzoruješ glasbo na radiu oziroma na sredin- 
ski konzoli, kjer vidiš vso vsebino iphonove ali an- 
droidne shrambe. Boljši avti znajo pokazati celo na- 
slovko albuma in zasukati kako drugo vsebino. Prav 
tako je mogoče pretakanje po modrem zobu, ki ga 
vključuje mnogo radiev. Sony je povezovanje svoje 
nove xperie olajšal z NFC-nalepko, na katero se po- 
fočkaš in vse se nastavi samo od sebe. Z nekaj truda 
se da to urediti tudi za druge mobilnike z NFCjem. 


Sonyjeve xperie imajo priložene NFC-nalepke. Ko 
se jih dotakneš s telefonom, se sproži niz predna- 
stavljenih možnosti, recimo povezava z avtoradiem. 


DIGITALEN DOM 


Najbolj pogoste domače priprave za posredovanje 
pesmi z mobilnika so tako imenovani docki. Gre za 
ojačevalniško-zvočniško komponento, zapakirano v 
lično ohišje z nastavkom za mobilnik. Modelov je og- 
romno celo v naših štacunah, so pa v dobršni meri 
namenjeni jabolčnim ploščicam, saj je teh zavoljo do- 
nedavnega standardnega priključka, osredotočenosti 
na glasbo in velikanske baze daleč največ. Znanosti 
ni nobene. Primeš ifon, ipod ali ipad, ga zapičiš v pod- 
stavek in izbereš playlisto oziroma komad. 

Naslednji korak jabolčnega prenašanja vsebin je air- 
play. To je mrežni, tudi brezžični protokol, po katerem 
iz iNaprave na ene ali celo več zvočnikov hkrati po- 
sreduješ visokokakovostni zvočni tok. Rokovanje je 


K eni 


Na trgu so prostor našli tudi miniaturni bluetooth 
sprejemniki oziroma oddajniki, ki omogočajo špi- 
lanje muzike na hi-fijih, ki nimajo vgrajene brez- 
žičnosti. Philips in Sony za njih želita 30 evrov 


sila preprosto, le prvikrat se je treba potruditi s pove- 
zavo postaje v mrežo. 

Slične postaje je zadnje čase pričel dobivati Android, 
največ od Philipsa in Samsunga. Toda četudi vse 
vključujejo konektor micro-USB, ta rabi zgolj kot pol- 
nilni podstavek. Telefoni namreč glasbo pošiljajo po 
bluetoothu oziroma v primeru Samsungovega ekosi- 
stema prek mrežnega protokola AllShare. V rokova- 
nju glede na jabolka ni večjih razlik, le ob ponovni po- 
vezavi lahko pride do sekundne izgube toka, česar pri 
tehnologiji airplay ni opaziti. 


Samsungov 700-evrski dock DA-E750 je združljiv s 
korejskimi galaksijami in z družino iNaprav. Ni le 
lep na pogled, marveč zavoljo dobre zasnove in 
elektronke izpljune konkretno ojačan in čist zvok. 


Philipsov DJ party machine je kot nalašč za doma- 
če zabave. Nanj je moč zatakniti dva ifona ali ipoda 
in se iti didžeja. Ce bi rad zbudil še sosednjo ulico, 
je mogoče več enot povezati v en megazvočnik. 


JI 


Rirplay deluje sijajno, ko sta naprava in zvočnik že prvikrat sparjena. Zna pa priti do težav, če imaš sta- 
rejši usmerjevalnik, takega brez možnosti WPS. Zvočniki zvečine namreč nimajo zaslonov, zato je pove- 
zevanje v mrežo zaporedje ukazov iz priloženih navodil, ki vedno ne deluje. 
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z. ho a se 
Hudič joče, ker ima črevca na planem. 
mu briše solze s hladnim jeklom. 


/X860 / PC Ninja Theory / Capcom ; 
me mr aii m4 


Z angelskimi zvezdami čistim gnečo, nadaljeval bom z mečevalnim dvigom 
SIRE v zrak in tam nadaljeval kombo. Oceno vidim v zgornjem desnem kotu. ante mlati pošasti s sabljo, sekiro in metalnimi zvezdami. Reže jih na 
s h ; s tleh in metre visoko v luftu. Strelja jih s pištolo in dvocevko. V 
- i k s Mk: težavah zna ustavljati čas. Ni zadovoljen z dvojnim skokom, marveč 
b se s kavlji vihti skozi zrak. Ogiba se letečim železniškim vagonom in 
padajočim štukom nebotičnikov. Si meri tiča z bratom Vergilom. Rešuje 
Mkmus: rud, s o zleE babo ter svet pred peklom. In pri tem ne le enkrat izgubi živce. 


uki ie kada: Če ca Čakaj, kdo zdaj? Alighieri? Ali oni belolasi klavec demonov, ki smo ga do- 
še 


nn. pri slej videli že v štirih igrah? Tjah, noben od njiju. Prvi je italijanski srednje- 
dz veški poet, za katerega je bilo pero močnejše od meča - neprimerno za 
naše potrebe. Drugi pa je preteklost. Capcom je svojo kultno klavsko 
franšizo vzel iz japonskih rok in jo predal britanskim Ninja Theory. Nakuli- 
rani zajebantski belolasec včerajšnjika se je v presenetljivi potezi spremenil 
v resnobnega rjavolasca, ki ne golta več pice in svojih pištol Ebony 8 Ivory 
ne malikuje, kot da imata češplji. 
Plaz pritožb zagrizenih ljubiteljev, ki jim je novi junak strašansko odljuden, 
je bil zaradi tega orjaški. A pozahodnenje se ne konča pri Dantejevi frizuri in 
a ; om pse nij osebnosti, marveč se tika najglobljega bistva igre. Hudič je doživel vse- 
Pol šefov ne navduši. Avtorji so se zgledovali po God of War, a niso čisto splošno modernizacijo. Z dobrimi in slabimi platmi. 
ujeli občutka. Pri večini tepeš izprožene ude, nakar kolješ. Vsaj OTEJev ni. 


4h -en ——  —— m Zaj) pi ga? b—4 " " . 
ai — | Hudič z delnicami v varžetu 
e CA ATnnaa1 Vsi štirje minuli Devili, z obupno dvojko vred, so bili hardcore tretjeosebne 
pae— borilne akcijade, namenjene resnim igralcem. Takim, ki jim ni bilo odveč 
— še enkrat začeti celotne misije, če so vmes umrli, niti ne do potankosti 
—H naštudirati borilnega sistema, taktike in obnašanja sovražnikov. Brez 
v ! N a sle učenja in ponižnosti si hitro konec vzel. Zlasti v izvrstni, kompleksni trojki, 
f 4 4 kjer je bil celo po krepotih ponujeni nivo easy vse prej kot to. 
čegi LE: DmC nima ambicij, da bi te staromodno tokijsko kaznoval, dokler nisi pri- 
FRAN DE K tdi pravljen. Vse tri sprva dostopne težavnosti so dokaj mile in na spodnji lah- 
i 


ge 


V 
PRIJA 


, HAČKER 720 


MJ ko špil obrne celo star mizar, udeležen v več delovnih nesrečah. Predvsem 
zato, ker se ni treba pretirano spuščati v sekljaške nianse, temveč po spa- 
: a kah mahaš dokaj rutinsko in one zadovoljno (raz)padajo. Prav tako so vde- 
Mm voha IR ii — - lane nadaljevalne točke, zaradi katerih so zlate lobanje v bistvu nepotreb- 

m ri a z uma, S IKSAE.Oo ne. Tako se lahko predaš zgodbi, izvedbi in filmskosti. 
k, " 4 Kjer so bile fabule prejšnjih epizod zafrkancije, je selitev k nam prinesla bolj 
%% klasičnega skakanja je manj od rabe kavljev. Z modrim se potegneš k ob- mormalno pripoved. Dante je sedaj težak žurer in zguba, ki pa mora hitro 


jektu, z rdečim ga privlečeš. Ko to počneš v zraku, kompleksnost naraste. priti k sebi, ko ga obiščejo zobatci. Pošlje jih njihov tuzemski šef Mundus, 
d živčen, ker ga Dante ogroža. Je namreč nefilim, mešanica angela in demo- 


y | na. Na pomoč priskočita brat Vergil in mladenka Kat, kar botruje kakim 
y 


osmim, devetim uram dokaj preproste bajke, katere odlika so zlasti fini, ne- 
navadno življenjski liki. Ja, z Dantejem vred, ki mi je osebno všeč. Težko 
J ba al razumem, kako so se lahko ljudje povezali z nekdanjo obliko, ki je bila pa- 
Mb a rodija, z dosti bolj realno pa se ne morejo. Okusi so pač različni. 
< ua nu V zanimivi potezi je nauk štorije povezan z aktualnim dogajanjem v svetu, 
Wwr j K ; -—|.. saj je glavni zlodjevec finančni mešetar, ki mu ob strani stojita medijski 
i j a oo h mogul in tovarna sladkobne pijače. Levičarska propaganda, uperjena proti 
j ie borznim inštitucijam? Bolj realna ocena škripajočega izkoriščevalskega si- 
stema, v katerem smo primorani živeti. 


Re 
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KONZOLEC 


Site oči, 
polna ušesa 


Večjemu poudarku na smiselni zgodbi 
pritiče predelana izvedba, za kar so Ni- 
nja Theory kot nalašč. Obe njihovi 
prejšnji igri, Heavenly Sword ter Ensla- 
ved, sta bili paši za čute, in DmC je v 
tem pogledu še ena mojstrovina. Ne gre 
le za izvrstno glasbo, ki se odpove in- 
štrumentalni klasiki in z bendoma Noi- 
sia ter Combichrist seže v elektroniko, 
pomešano z metalskim struženjem. Pa- 
še, da ne moreš verjet! Niti ne za sploš- 
no barvitost, raznotera urbano-neonska 
okolja in krasno, podrobno animacijo. 

Ključna je estetika veličastnega, razru- 
šenega in preoblikovanega, ko se Dan- 
te potaplja v vzporedno demonsko di- 
menzijo, Limbo. Okolica se sproti pret- 
varja vanj, kot bi prisostvovali intera- 
ktivni izvedenki filma Inception. Limbo 
je fantazijski odvrtek naše realnosti, 
kjer Dante skače med odkrušenimi tle- 
mi in avtobusi, visečimi v zraku, ter 


ji! MM 
4 1 
pe 1! 


po 


Pokalica, imeno- 
vana Kablooey 


V to itak nisem nikdar dvomil. Sem pa 
negoval pomisleke glede kakovosti 
borbe, ki je ob siceršnji neinovativnosti 
bistvenega pomena. DmC je namreč 
tako kot levji delež sorodnic pre- 
močrtna sekljačina, v kateri s klanjem 
capinov nabiraš duše za odklepanje 
potez, vmes pa moraš skakati čez 
mnoštvo prepadov. Zato je priporočilo 
v mnogočem odvisno od tega, kako 
navduši spopadanje, in Teoretiki se pri 
tem doslej niso izkazali. Jim je japon- 
sko svetovanje Capcomovih znalcev 
pomagalo? 

Pobijanje je vsekakor vznemirljivo in 
tekoče. Dante v teku odprave nabere 
kar osem pretežno frišnih orožij, ki mu 
jih zaradi menjavanja na digitalnem 
križcu ni treba izbrati pred misijo. Zve- 
stemu uravnoteženemu meču se pri- 
družijo demonska sekira in rokavica, 
ki sta počasni in močni, angelska kosa 
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Morilsko lepe so animacije, ki so kot srednjeveške slike. 
| Motiv je Dantejevo nesrečno otroštvo, o katerem izveš dosti. 


obrnjen na glavo teče v hudičevski 
stolp, katerega prava nrav se razkrije v 
odsevu na vodi. Nivo domišljije je ne- 
verjeten in izvedbeno je DmC remek 
delo. Cena, ki jo plačamo za očesno 
iskrivost, je prepolovljeno število sličic 
na sekundo na PS3 in xboxu 360, ki je s 
šestdesetih padlo na trideset (inačica za 
PC ostaja pri 60 fps, če imaš dovolj 
zmogljivo mašino). Vendar to na akcijo 
ne vpliva kvarno. 

Pri estetiki je važna še ena subtilnost: 
smisel za kinematografičnost. Kamera 
v vmesnih sekvencah se giblje, kot bi jo 
držal izurjen režiser, dočim je med se- 
kanjem perfektno uporabljeno upočas- 
njevanje. Ko Dante izvede posebej 
težak manever, kot je brca po privleku s 
kavljem ali izmik, pokonča zlasti zaje- 
banega tolovaja in opravi s trenutno 
pošiljko nakaz, dogajanje za sekundo 
ali dve zastane, da si čestitaš ter oddah- 
neš. Tako kot senčni prikaz tehnik med 
včitavanjem in prizori iz studia v odjavni 
špici se to sliši kot malenkost. A kaže, s 
kakšnim občutkom in spoštovanjem so 
Ninja Theory udejanjili zaupano nalogo. 
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in lučalna zvezda, ki sta hitrejši in šib- 
kejši, ter tri strelna krepela - par pištol, 
potezna puška in revolver, ki izstreljuje 
granatne konice. Važna sta takisto ka- 
vlja, s katerima sebe potegneš k bara- 
binu ali ga povlečeš k sebi. Vsako kre- 
pelo ima lasten nabor potez, ki jih od- 
klepaš v premorih med nalogami in 
vmes ob smrtnjaških kipih. Glavna fin- 
ta je v tem, da imaš v plašču vsa uboji- 
ta sredstva in vse poteze naenkrat. V 
nepridiprava lahko zarežeš z mečem, 
ga nato brez prekinitve dvigneš v zrak 
z zvezdo in ga butneš ob tla z rokavico, 
nakar mu kariesni fris preluknjaš s šot- 
ganko in ga med letom v globel raz- 
čefukaš s prej med rebra plasirano ek- 
splozivno iglo. Vse v filmskih kotih ka- 
mere in ob bombardirajočem zvoku. 
Booo-yaaaaa! 

Prijemov je, kolikor hočeš, v skladu z 
mnogimi lastnostmi prijetno raznolikih 
sovragov, ki so zvečine novi. Leteče 
nakazice ti lučajo eksploziv, debeluhi 
premočrtno navalijo nate, samurajski 
mečevalci izginjajo v meddimenzijskih 
portalčkih, coprnice obdajajo s ščiti ta- 
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Nekateri veledemoni so prav nagravžni, tako videzno kot jezikovno. Česa g 
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Urbanim okoljem se pridružijo digitalno neonski, saj se pripoved 
ubada z medijskim nadzorovanjem ljudstva. Slog je resnično slasten. 
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Jep, rjavi lasje namesto belih. Slednje dobiš v novem sko- 
zihodu, na sveže kostume pa v tem trenutku še čakamo. 


Coprnicam je treba najprej z modrimi angelskimi orožji M 
prebiti čarni oklep, nakar jim poonegaviš mehko sredico. 
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Kaj je to, demonski vrtec?? Pri krep 
cialko, devil triggerjem, ki obnavlja z 


otu naraščaja si bom pomagal s spe- 
dravje, a manj navduši kot oni od prej. 


Kritika našega sistema zna biti jako konkretna. Tu gledaš na zidove projici- 


Logičnega dela možganov razen pri eni uganki na koncu ni treba zares ra- 
—— biti. Malček pač. Tu je treba biti barvi na tleh ustrezno angel ali demon. 
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Barvno šifrirani sovragi ti znajo orenk zavdati, saj so neobčutljivi na na- 
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——- -—-— sprotno barvo orožja. Tu se najbolj vidi, da igri manjka dobri stari lock on. 


Čeprav je novi Dante veliko bolj življenjski kot stari, ne pozablja na 
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ko sebe kot kamerade, okostnjaški 
lordi nosijo težke ščite, štirinožne pod- 
ganice grozijo, da te bodo preplavile ... 
Veliko sovražnikov ima različne izve- 
denke, nekateri pa še barvno kodirane 
verzije, ki jih poškoduješ le z angelski- 
mi oziroma hudičevskimi orožji. Bolj 
kot naštudiraš gibanje v prostoru, iz- 
mike, ki nadomeščajo blokiranje, in 
napade, laže preživiš. Tudi srečanja s 
kakimi petimi šefi, ki impresionirajo z 
velikostjo in rjovenjem ter ne nažirajo s 
sekvencami GTE, čeprav so njihovi 
vzorci upokojenski. 


Za prave moške? 


Ampak vedeti je treba, da je glavno 
vodilo svežega DmCja dostopnost, 
čemur je borba podrejena. Dasiravno ji 
ne manjka adrenalina in zabavnosti, je 
opaziti manj nepopustljivega vztraja- 
nja na preciznosti vsakega giba, kot je 
bilo za serijo značilno. Odklenljive 
višje težavnosti remiksajo valove in 
povečajo poškodbe, toda masakri so 
bolj kaotični in manj čistunsko taktični 
kot popred. Med drugim zaradi odsot- 
nosti zaklepanja cilja (lock on). Avto- 
matsko targetiranje večinoma deluje 
in kamera ne povzroča toliko pregla- 
vic. Toda ko si v položaju, kjer te po- 
konča en sam udarec, je pogubna vsa- 
ka sistemska napaka. V splošnem je 
za raznolik kombo opazno laže dobiti 
visoko oceno in legendarne range SSS, 
magari z izkoriščanjem enostavnega 
preklica potez s skokom (jump can- 
celling). 

K nekoliko večji zmedi prispeva dej- 
stvo, da zdaj ni več stilov, ki so v trojki 
razmejevali, česa si sposoben. V DmC 


je vse vrženo na kup in ob množici 


kombinacij gumbov mimogrede storiš 
nekaj, česar nisi hotel, nakar jih sku- 
piš. Oziroma lahko nekega sovraga 
spohaš na ta, oni ali tretji način, kjer bi 
ga lahko v prejšnjih Devilih samo na 
enega. Plus je svoboda, minus izziv in 
globina. Nasploh moraš biti ob vseh 


navezah knofov L2 4 nekaj in R2 4 ne- 
kaj, ki se iz boja podaljšajo v skakanje, 


prava hobotnica. Raje bi imel manj ro- 
be, pa zahtevnejšo rabo dotične (stili v 
DMC3 in 4). 

Prav tako mi ni bilo zares všeč vno- 
vično igranje. Do kupljive razširitve 
Vergil's Downfall koncem tega meseca 
boš igral zgolj kot Dante, kar je po do- 
danem Neru v štirici razočaranje. Pre- 
novljeni valovi barab na višjih zahtev- 
nostih so že kul in res je, da po prvem 
skozihodu ostane neodkritih kar nekaj 
skritih ali nedosegljivih predelov z do- 
datnimi dušami in ključi za odklepanje 
vrat, za katerimi je lepa količina bonus- 
nih misij. Te so nato dostopne kadar- 
koli in njihovi rezultati so, tako kot od 
posameznih misij v zgodbenem delu, 
primerljivi na internetnih lestvicah. To- 
da dosti je skakalnih in filmskih vlož- 
kov, ki so ob vnovičnem skozihodu 
muka, hujša od razvpitega backtrac- 
kinga iz Devil May Cry 4. Čudni so tudi 
z logičnega stališča, kot ko prideš z 
vsem nabranim spet na prvi nivo, na- 
kar tam dobiš pištoli. Takisto je v os- 
rednjem delu pretirana količina razvle- 
čenih hodnikov, ki ubijajo tempo. Sem 
se vklaplja tudi ena sama medla ugan- 
ka proti koncu, ki jo moraš pač opravi- 
ti znova. Taka igra mora stalno dogaja- 
ti, suvati, butati, prijeti te mora za 
ušesa in vleči za sabo. DmC glede tega 
ni na povsem istem nivoju kot Bayo- 
netta in God of War 3. 


Anarchic! / 
Savage! 


No, čeprav špil ne poseže po panteonu 
sekljaških akcijskih pustolovščin, je 
pogumni zahodnjaški reboot pretežno 
uspel. Izvedba je slastna, zabadanje 
peklenščkov žurersko in še vedno ra- 
zumno tehnično 6 taktično, Dante pa 
ima čisto novo osebnost ter košek kvo- 
tabilnih enovrstičnic. Res je le, da tista 
"Easy, Fido!", ki jo je njegov belolasi 
predhodnik v trojki zabrusil orjaškemu 
triglavemu psu, ostaja nepresežena. 
Opravilo za DmC2, ki pri Ninja Theory 
morebiti že nastaja. 
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Anarchy Reigns 


sekakor si ne želim, da bi svetu zavladala 

anarhija, ker imam preveč rad založene trgo- 

vine in redne avtobusne linije. Se ji pa pre- 

puščam na zaslonu v tej odbitosti kultnega ja- 
ponskega studia Platinum. V osnovi gre za prete- 
pačino, a ne v omejenem ringu, temveč v večjem 
3D-prostoru, po katerem prosto tekaš in se spopadaš 
z gručami sovragov. Temu so dodali streljanje, ska- 
kanje in raziskovanje. Ven je prišlo nekaj podobnega 
sekljačinam, kot so God of War, Wolverine in Hea- 
venly Sword, le da namesto orožij zvečine uporabljaš 
pesti in je poudarek na večigralstvu. Ter na vse- 
splošnem razčefuku deluks. O ja. 
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Bajonetka na obisku 


V jedru Anarhije je soliden borilni sistem, ki je hitro 
dojemljiv in kar globok. Ko iz pogleda v rit tekaš po 
postapokaliptično razsutem, grafično revnem mestu, 
izvajaš kratke kombinacije z gumboma za šibki in 
močni napad, se izmikaš, skačeš, grabiš in se braniš. 
Blokirati ne moreš do nezavesti, saj ti napadi sčaso- 
ma prebijejo obrambo, dočim za silovitejša napada 
(rezanje z motorko, prebadanje z ledenimi svečami, 
slačipunski ples ob palici - da, notri je prelestna 
Bayonetta!) nucaš energijo, ki se sproti polni. Sistem 
ni bogvekako tehničen, vendar omogoča zvitosti in 
refleksno odzivanje, na primer prekinjanje zaporedij s 
protiudarci in hitro izvijanje iz prijema. Tako kot v 
starih beat'em upih v slogu Final Fighta, o katerih 
sem spisal anale v prejšnjem Jokerju, ti z udrihanjem 
po gumbih marsikaj uspe, toda obvladancija prinaša 
več zadovoljstva in lepih potez. 

Osnov se naučiš v začuda konkretnem enoigralstvu, 
kjer prevzameš nadzor nad mišičnjakom Jackom ali 
elegantnim kiberkaratejcem Leom. Vsak ima svojo 
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zgodbo, ki nastaja skozi simpatične vmesne filmčke, 
in lastne naloge. Teh je cel kup in se delijo na osred- 
nje ter postranske, oboje pa sprožaš pri jasno vidnih 
svetlobnih stožcih v štirih zaporednih, videzno dru- 
gačnih območjih. Stožce je treba iskati širom stopenj, 
ki segajo tako v višino kot podzemlje, niso pa tako 
velike, da jih ne bi mogel prebrskati v nekaj minutah. 
Kot je za Platinum značilno, se misije točkujejo. Ko z 
enkratnim ali večkratnim preigranjem zbereš dovolj 
pik, se odpre naslednja in tako dalje, dokler po kakih 
petih urah ne prideš do kraja trenutnega lika. 

Res je, da so naloge kratke in razgibane, saj mlatiš 
časovno neomejeno in omejeno, ostrostreljaš, bazu- 
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kiraš, mečeš v lavo, braniš ubožce in celo dirkaš, 
čeprav slednje zaradi nemalo bednega fizikalnega 
pogona ni uživantsko. Poleg s suhljatimi barabami, ki 
opletajo z električnimi palicami, se ubadaš z večjimi 
mutantskimi nakazami in s šefi, med katerimi ne ma- 
njkajo ne ruski kiborg, ne črnski zvodnik in krvoločna 
candra. A tu že pridemo do bog-se-usmili štorije, ki 
tako brez smisla nameša komedijo, melodramo in 
akcijo, da se ti rahlo priskutijo celo bogati, genialno 
dizajnirani liki. Ter do dejstva, da se kampanja kmalu 
začne vleči ter zna biti naporna, a jo moraš (pre)ig- 
rati, če hočeš odkleniti dobršno količino robe v multi- 
playerju, od levjega deleža likov do krepitvenih ikon. 
Marsikaj odpreš z golim nalinijskim udejstvovanjem, 
a tam je izkušnja še precej bolj kaotična. 


Čeri brezvladja 


Dokler se držiš slabo obiskanega modusa eden na 
enega v kletki, lahko taktiziraš in tehniciraš. Ko uletiš 
v popularni moštveni deathmatch za do osem ljudi in 
battle royale za do šestnajst, pa gre krepak delež glo- 
bine po zlu. Gneča je namreč kljub ne tako majhnim 


prizoriščem poštena, saj se redno vsi zbašejo na kup, 
nakar udrihajo drug po drugem kot naliti mladci v 
vaški gostilni. Nima smisla biti previden in eleganten, 
saj ne mine deset sekund, ne da bi te nekdo posilil od 
zadaj, ti ruknil v glavo eksploziven sod ali te prestrelil 
s statičnim kanonom. V nastali gužvi ti ni jasno, kdo 
pije in kdo plača, sploh ker so po osmih prizoriščih 
razporejene izstrelitvene rampe in ventilatorji, ki 
omogočajo, da folk poletava pod nebo in treska na 
tla v oblakih drobirja ter udov. Žur je večji za gledalca 
kot igralca. 

Če imaš situacijo vsaj malo pod kontrolo, pa ti vajeti 
iz rok strga sama igra. Dasi obračuni praviloma ne 
trajajo več kot deset minut, špil kmalu premeša karte 
z zunanjimi dejavniki. Pustinjska tla se vdrejo, letala 
odvržejo bombe, na areno se zruši reaktivec, odprte 
dele nivoja skurijo mikrovalovi, pojavi se črna luknja, 
tisti z največ točkami se obarvajo belo, da postanejo 
jasne tarče, uleti orjaški transformerski robot, ki vse- 
povprek šiva z laserji .... Ludnica. 
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žrtvi komedično preluknjaš glavo z ošiljenim prome- 
tnim znakom. A hkrati so neresne in krute do onih, ki 
čislajo inteligentno, spretno udejstvovanje. Za take 
Anarchy Reigns ni, saj bodo preveč živčni ob na- 
ključjih, velikem vplivu laga, zoprnih exploitih in ne- 
zanesljivem zaklepanju ciljev. Bolj sproščeni in ne- 
zahtevni pa itak že vihtijo puške v Call of Dutyju in 
sličnih meganaslovih, sploh Slovenci, ki ne marajo 
preveč za japanski tepež. 

Tudi zato je anarhična spletna skupnost majhna in ne 
verjamem, da bodo strežniki dolgo obljudeni. Že zdaj 
so načini izven team deathmatcha, kot sta smrtono- 
sna inačica ameriškega nogometa in lov na zastavo, 
redko obiskani. Iz tega razloga je tolikanj bolj tra- 
gična odsotnost vsakršnega lokalnega multija. Pogu- 
men eksperiment, a kljub nizki ceni 35 evrov ne pla- 
tinast. 


blokira in se umika, nakar po 
joypadu raje zapleše kazačok. Uspeh! 


[xbox 360 Platinum / Sega 
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ne mečeš v gužvo, nekam pust, v njej pa te DPjajo huje kot Tori Blaci 
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o štiriintridesetih letih je Alien 
še vedno dobičkonosna film- 


ska licenca, saj ni groznejše- 

ga vesoljskega monstruma 
od Gigerjevega ksenomorfa. Marsov- 
ci iz Vojne svetov? Ni primerjave. 
Predator? Član medzvezdne lovske 
bratovščine ni baš strašljiv. Stvor iz, 
em, Stvora, od koder vlečejo krvave 
niti nekromorfi v Dead Space? Se 
trudi, a ni v isti kategoriji. Alien je ul- 
timativno utelešenje izvenzemeljske 
pošastnosti, zobata in praskava sila 
narave, s katero ni šale. 
Kapitalistični človek, ki ga simbolizi- 
ra korporacija Weyland-Yutani, si se- 
veda ne more kaj, da je ne bi skušal 
zauzdati. To se ne konča dobro v no- 
benem od štirih filmov; petih, če šte- 
jem Prometeja. Niti v pričujoči igri, ki 
se prisesa na že dodobra izsušene 
prsi Cameronovih Aliens iz 1986. 
Vendar to ni problem špila. Nasprot- 
no, odrešuje ga ravno dokaj zabavno 
akcijsko klanje s primesmi bojazni, 
ki se močno zgleduje po kinemato- 
grafskem izdelku. 


"We don't leave 
marines behind!" 


Temu navzlic ne gre za igralno inači- 
co slednjega, marveč za novo zgod- 
bo v Alienovem univerzumu. Odvija 
se malo po peripetijah v drugem fil- 
mu leta 2179, ko poročnica Ripley 
vrže v zrak s spakami preplavljeno 
naselbino Hadley's Hope, nakar na 
vesoljski križarki USS Sulaco v zna- 
nem viličarskem obračunu namlati 
vladarico kuzlo in se po kriogenskem 
spancu znajde na svetu Fiorina 161, 
koder se odvije Alien 3. Mi na Sulaco 
uletimo v vlogi marinca Winterja s 
kupom kameradov in se lotimo reše- 
tanja medtem razpaslih se čekanar- 
jev. Toda vodje prepozno spoznajo, 
da je situacija šla k vragu, zaradi če- 
sar se s par tovariši iz vesolja prebije- 
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mo na površje planeta LV-426, koder 
stoji glede na nuklearno eksplozijo 
ob koncu Aliens sumljivo dobro oh- 
ranjena kolonija Hadley's Hope. Na- 
filana s hordami lačnih zobatcev in 
njihovo zoprno matko. 

Pričakovati prefinjeno kritiko siste- 
ma, v katerem živimo od padca so- 
cializma, kakršno je spletal prvi film, 
bi bilo trapasto. Alieni so dolgo tega 
postali zlasti atrakcija za mulčad, kar 
se med drugim vidi po tem, da je ru- 
lja najbolj skurcala trojko, v kateri se 
je Fincher vračal k hororju in mediti- 
ral o človeški minljivosti. Igrin scena- 
rij bi zlahka posneli kot film in gre 
docela ob bok Aliens ter Alienu 4. 
Colonial Marines so akcijski tobogan, 
na katerem se Weyland-Yutani vozi 
kot standardni negativec, dočim so 
naši marinci fantje in punce od fare. 
Junaški so do konca, nikogar ne pu- 
stijo za sabo in če že morajo umreti, 
to storijo z enovrstičnico. Pot po 
križarki in površju planeta je brezme- 
taforični izgovor za to, da nam na pot 
priletavajo gnusobe, ki jih uslužno fi- 
lamo s svincem. Če tega zmanjka, 
uporabimo lastne plombe. "First to 
fight for right and freedom / and to 
keep our honor clean / we are proud 
to claim the title / of United States 
Colonial Marine." Semper fi, bitches! 


"Be advised, 
shit's all explod- 
ing and shit!" 


Nak, nobene subtilnosti ni v zgodbi, 
kar se prevede v igranje. Colonial 
Marines so staromodna prvoosebna 
streljačina, kjer se hodniki občasno 
razširijo v malo večje arene za iluzijo 
svobodnejšega vojskovanja, a te ta- 
koj zopet posesajo v ukalupljeno li- 
nearnost. Ne bom rekel, da ni nobe- 
nega srha. Alieni že sami po sebi 
ženejo strah v kosti, dočim nekje na 
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Desno je umetni ji človek B Bishop, ena od pogostih navezav na filmski uni 
verzum. Glas mu je posodil izvirni igralec Lance Henriksen. Pohvalno! 


ko dobiš 'smart gun', se ti th masovno nastavljajo. A med dretjem 
"POGINE NAJ PES!" si brž ob strelivo. To je na višjih težavnostih problem. ; 


Če imaš zadosti zdravja in te alien povoha od blizu, ti skuša dati fran- 
coski poljub. Slinavca se znebiš z brzinskim OTEjastim drkanjem knota. 
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polovici izkusiš četrt ure tiholazenja brez 
orožij, ko gate manj izkušenemu zlahka 
porumenijo. Prav tako se počutiš neprijet- 
no vsled zvočne slike, ki jo tvorijo orke- 
stralna muzika iz Aliens in surovi zvočni 
učinki. Predvsem BIP-BIP-BIP kultnega 
senzorja, ko se ti približuje sovražnost. Na 
plano ga lahko potegneš kadarkoli in pre- 
veriš okolico. A za to ni prave potrebe, saj 
ti ob nevarnosti sam zavibrira v hlačah. 

Vsekakor so minili dnevi, ko si v Aliens vs. 
Predator s cmokom v grlu skeniral hodni- 
ke in se usral, ko si zagledal piko. Te- 
mačnih predelov in hororskih sekvenc je 
malo, saj ima špil veliko raje klanje. Za to 
ti da veliko moči, začenši z obilico orožij, 
od strojnic in dveh Pušk, ki ritata kot osel, 
do več vrst granat. Ko si močan, pa nisi 
prestrašen! Poleg tega si malodane vedno 


IGROVJE 


v družbi enega ali dveh tovarišev, ki sta 
opremljena z madafakerskimi miniguni in 
sluzavce sama od sebe hrustaje koščkata 
na zelene smrklje. Sta neranljiva in jima 
ne zmanjka municije, tako da res ni preti- 


ranega vzroka, da bi se bal. 


Kar pa ne pomeni, da se ne vznemiriš na 
drugačen način. Znani alienski borci, nji- 
hove kislino pljuvajoče izpeljanke in za 
vzorec facehuggerjev so zmikljive tarče, ki 
kot kobilice skačejo okoli, plezajo po ste- 
nah in stropih, se hulijo k tlom in se skri- 
vajo po jaških. Hitro so pri tebi in ti z za- 
mahi krempljev vzamejo energijo, ki se 
samodejno obnovi le do zadnje odvzete 
črte od treh. Ko z muho loviš švigajoče sit- 
nobe in računaš, po koliko udarcih bo šel 
k vragu oklep in bodo s tebe začeli trgati 


živo meso, adrenalin vsekakor teče. 


V multiju boš želel zelo verjetno hitro izkusiti aliene, ki se mi zdijo za- 
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bavnejši od marincev. Norci na Call of Duty bodo pogrešali killstreake. 


ez zaslona podoben Halu, je to zato, ker se igra v mno- 


o EO gočem zgleduje po tej Bungiejevi seriji. Ki je veliko pobrala iz Aliens. 


4 
z 


seč ee Noben kvarnik ni, če objavim sliko tepeža bjoač s hodeč 
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im viličarjem, 


saj brez tega nikakor ne bi šlo. Je pa obračun sterilen in nevzdušen. 
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Nervozo dalje potencira filmsko nav- 
dihnjen spektakel, ko se okrog tebe 
podirajo zidovi in imaš le pet sekund, 
da spraviš rit na krov transporta. Am- 
pak vrata hangarja se vdajajo pod 
udarci kraljice lajdre in križarko so 
nam razstrelili in v WC-školjki je kse- 
nomorf in faaaaak umrli bomoooo! 


"Oorah to ashes!" 


Dobra stara rešetalna zabava, torej - 
ki pa ji ne pripisujem vrednosti polne 
cene, kolikor zanjo hočejo. Eden os- 
novnih razlogov je ta, da so bili mi- 
nuli izdelki iz serije, nazadnje Aliens 
vs. Predator (Joker 200, 72) pred 
tremi leti, bolj častihlepni. Filmskost 
v Colonial Marines je luštna, a ne 
more nadomestiti igralne razgibano- 
sti, ko si v treh kampanjah nadzoro- 
val tako človeka kot aliena in preda- 
torja. Tokrat si le marinec, ki nima 
vozil ali naprednih prijemov, recimo 
ukazovanja kameradom, marveč je 
obsojen na tipsko pojanje po sčaso- 
ma blazno duhamornih hodnikih. 

In padanje v preveč slične spopade. 
Ko sem odstranil petdesetega kisli- 
narja, je šlo; ko sem na docela enak 
način krepnil petstotega, se mi je na 
obraz prikradlo zehanje. Sovražniki 
za šefe, napraskane z dna kotla. Mati 
candra, v ničprida bitki občutljiva na 
viličar, nosorogast predimenzioniran 
ksenomorf in tank na kolesih? Mnjeh. 
Avtorji so se hoteli odkupiti z obram- 
bnimi stolpiči in najemniško soldate- 
sko družbe Wey-Yu. A slednji zavda 
bedna umetna pamet, ki nasprotnike 
sili, da tekajo okrog kot kure brez 
glave. Ter da ti skriptano lučajo gra- 
nate, ki jih raznese domala instantno. 
Ko umreš, se spomniš, da Gearbo- 
xovci ne znajo postavljati nadzornih 
točk. 

Če ne bi dotični tiči ustvarili Border- 
lands, bi znova posumil, da ne znajo 
delati iger. Vsaj ne dokončanih, kajti 
Colonial Marines prežema krepak 
vtis, da bi morali biti v paci še nekaj 
mesecev. Napak in čudnosti mrgoli, 
od tega, da po reštartu od checkpo- 
inta ni več sovražnikov, do neranlji- 
vih ali na mesto prikovanih capinov 
ter padanja vznak skozi zidove. Tudi 
podoba je daleč od zale, saj so tek- 
sture zlasti na zunanjih lokacijah 
obupne, ob nazobčanih robovih sem 
si obdrgnil zrkli, liki so animirani 
okorno in gladkost ni na vrhuncu. 
Vsa grafika je dodobra zastarela, za 
kar gre kriviti dolgi, nemirni razvoj. 
Med njim se igri ni zadosti posvetil 
niti en od kar štirih studiev, ki so so- 
delovali pri izdelavi. 

Res je, da v puščavništvu sproti nad- 
grajuješ orožja, tako da postajajo 
močnejša in mirnejša ter dobijo reci- 
mo laserski namerilnik. Jemlješ jih v 
multiplayer, kjer jih krepiš za rabo v 
samotarskem načinu. Ta povezanost 
vleče, tako kot vohljanje po odročnih 


kotičkih, kjer so zvočni posnetki in 
'legendarna' orožja iz filma, denimo 
Hicksova šotganka. A kampanja je 
preveč enolična in razpokana ter še- 
pa glede dolžine, saj je je komaj za 
sedem ur. Ob neizpiljenosti je uto- 
pično pričakovati, da jo bodo kupci 
radostno opravljali večkrat. 


"Well, II be a 
kangaroo's ass- 
hole!" 


Vsaj ne sami. Naslednjič se bo vanjo 
marsikdo raje podal v sodelovalnem 
internetnem modusu za štiri ali v lo- 
kalnem na razdeljenem zaslonu za 
dva (PC-verzija slednjega ne podpi- 
ra). Vsak marinec ima manj zdravja 
kot sicer, količina sovražnikov pa se 
do neke mere prilagaja. Padle je moč 
oživljati, a okno za to hitro mine, na- 
kar mrtvi ostane v grobu, dokler ne 
crknejo vsi. Kar se zgodi hitro, če 
skupina ni usklajena. Tak co-op je v 
redu, čeprav ga kljub razdeljenosti na 
misije moti zgodbena naravnanost, 
ko se dolge minute nič ne dogaja. 
Tudi zamik se dostikrat prikrade. 
Kljub kooperativnosti večigralsko bi- 
stvo leži v tekmovalnem multiplayer- 
ju. Ima pet kart, kar je navzlic spo- 
dobnemu dizajnu in dokajšnji veliko- 
sti malo, ter štiri ekipne načine za do 
dvanajst sodelujočih, v katerih se ma- 
rinci in zverjasci izmenjavajo po run- 
dah. Moštveni deathmateh je klasika; 
v extermination marinci streljajo jaj- 
ca; v escape je treba pobegniti s teri- 
torija zobatcev; survivor pa pomeni, 
da marinci v ozko odmerjenem pro- 
storu odbijajo napade ksenijev. 
Vlogo slednjih prevzameš iz tretje 
osebe. Žverca je kot vedno okretna, 
hitra, zna plezati po zidovih in vidi 
skoznje, a jo pokonča nekaj dobro 
merjenih strelov. Marinci so vzdržlji- 
vejši in imajo orožja, med drugim ba- 
zuko in pametni mitraljez, ki samo- 
dejno lovi tarče. Vendar so počasni 
in iz varžetov ne morejo jemati sen- 
zorjev gibanja. Na bližino zverin jih 
opozori zgolj blip, nakar tresoč se 
oprezajo, od kod se bo vzela smrt. 
Multi je na splošno okej in nudi nekaj 
globine, tudi zaradi različnih perkov, 
med drugim večjih alienskih oblik, 
kot je oklepljenec. A manjka mu re- 
snične privlačnosti in izvirnosti. Igra- 
nje v vlogi aliena navsezadnje ni nič 
novega in vsa ta plat zaostaja za AvP 
iz 2010, kjer si imel predatorja ter 
osemnajst sodelujočih. Tudi popiliti 
ga morajo še, tako glede uravnoteže- 
nosti kot laga, ki je veliko pogostejši 
kot recimo v Black Ops 2. 

Aktualni zverinski večigralski prapor 
nosi Natural Selection 2. Alienova li- 
cenca je sicer prepoznavna in še ved- 
no profitabilna. Toda ne preveč ka- 
kovostni izdelki, kakršen je Colonial 
Marines, ji znajo sčasoma zavdati. 
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Dead or Alive 5 


animiva bagatelca: ko so Team Ninja napove- 
dali, da kanijo v Dead or Alive 5 zmanjšati za 
serijo tradicionalno melonaste in mahedrajoče 
joške, se je od fanov tako usulo po njih, da so 
vsako misel na to takoj spravili v predal. 
Kar pomeni dvoje. Prvič, da ima serija Dead or Alive 
zadosti ljubiteljev, da se njihov glas sliši. In drugič, da 
se ustvarjalci zanašajo nanje - itak, saj jim režejo 
kruh. Ker pa oboževalci nočejo sprememb, je lo- 
gično, kakšna je petica: varno se oklepa preteklosti 
ter jo krasi z grafičnim spektaklom. 
Trirazsežni borilni sistem se je od sedem let stare štiri- 
ce komajda spremenil. Udarci prekinejo prijeme, pri- 
jemi porazijo prestrezanja, prestrezanja negirajo udar- 
ce. Bistvo so prestrezanja, counterji, ki nasprotnika 
kaznujejo, če jih uporabiš v pravem trenutku. Ker so 


ODONLIS MESGKON 


V štorijalnem modusu zaporedoma prevzemaš vlo- 
ge različnih likov, 'misije' pa imajo tudi drugotne 
cilje, na primer zadaj pet udarcev z roko ali ritjo. 


Family GUY: pack To The Multiverse 


omniš epizodo iz osme sezone Family Guya, 
kjer Stewie in Brian s pomočjo čudežnega da- 
ljinca potujeta po različnih dimenzijah in na 
koncu pristaneta v taki, kjer so si štirinožci 
podredili ljudi? Nanjo se ohlapno naslanja drugi špil z 
licenco Družinskega deca, dasi je vse skupaj bolj kot 
ne opravičilo za to, da genialni dojenček in človekoli- 
ki pesjan skozi deset tematskih nivojev sledita Ste- 
wiejevemu zlobnemu polbratu Bertramu. Pri tem stre- 
sata šale in svinec. 
Back to the Multiverse je namreč preprosta tretje- 
osebna streljačina. Stewie vihti laserja in metalec pla- 
menov, Brian pa pištolo, dvocevko in ostrostrelsko 
puško. Ostala krepela skupaj s hecnimi kostumi, os- 


V multiplayerju ima vsak lik svojo specialko. Meg 
pokaže joške in pri nasprotnikih povzroči bruhanje, 
Ouagmire pa se brani z napihljivo fuk-lutko. 
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štirih vrst oziroma višin, ni nujno, da boš z vsakim za- 
del. Posebej ker te zgrešena prestrezanja pustijo odpr- 
tega, da jih dobro kasiraš. Ekstra dobro! Kritični stuni 
onemogočajo blokade, kritični komboti omogočajo še 
daljša žongliranja, tu so kritični bursti, ki docela one- 
mogočijo obrambo, in vdelano je pošiljanje nasprotni- 
kov v lomljive dele ozadij, od koder nato med beton- 
skim pršcem strmoglavijo deset metrov v globino. No, 
realističnih poškodb ne pričakuj, saj je to tradicional- 
na arkada, kvečjemu umazane cote. 

Mislim, da je Team Ninja, v katerem ni več izvirnih 
avtorjev serije, z vsem tem pretiraval. Borbe so sicer 
adrenalinske, tehnično taktične in razturaške, ko se 
okrog tebe lomijo stene, mize in skale. Pohvalna je 
takisto podpora tako bojev eden na enega kot dva na 
dva, medtem ko trening ni za odmet. A napako je hu- 
do lahko narediti, saj se vse dogaja bliskovito. In ko 
jo storiš, te prefukajo kot merjasca, da je sočuten še 
v to smer nagnjeni Tekken, saj kompleksne, močne 
napade sproža že navaden knofodrk. 


Podoba je na nivoju, tako glede ozadij z bujnim rast- 
jem kot ospredij, kjer pod težo teles razpadajo ob- 
jekti. In jošk. Ne gre pozabiti na obilne joške. 


novnimi nadgradnjami in uporabnimi 
predmeti, kot sta eksplozivni medvedek 
in ponarodeli gigantski piščanec, ki pre- 
buta vse živo, odkleneš in nabaviš trgovi- 
ni. Med likoma preklapljaš poljubno, vajeti dru- 
gega more kadarkoli prevzeti lokalni kolega, 

poanta pa je vseskozi nezahtevno rešetalsko 

odstranjevanje običajnih in šefovskih sovragov. 
Pospremi ga preprosto iskanje ključnih predmetov, 
šlatanje stikal in slične pustolovske banalnosti. En- 
krat te v okolju, posvečenem žurom, obremenjuje je- 
zna študenterija, drugič se znajdeš v svetu nazad- 
njaških verskih kmetavzarjev, tretjič v dimenziji, kjer 
te neumorno napadajo invalidi. Nameriš, parkrat 


Stopnje so tematsko obarvane. Stewie in Brian ob- 
iščeta okolja, posvečena piratom, dedku Mrazu in 
piščancem, kjer si privoščita Robot Chickena. 


Pripombe se tu ne končajo. Karam reven nabor ti- 
pičnih modusov (avtomatno zaporedje, survival, time 
attack, spletno nerangirano in rangirano udejstvova- 
nje), veliko duhamornih ozadij, štorijalni način z res 
butasto pripovedjo, ne preveč gladko spletno pove- 
zovanje, nezasluženo polno ceno 60 evrov in manko 
občutka teže udarcev. Ni po naključju pol rostra bab, 
saj se ti zdi, da talaš nežne klofutice. Morebiti so tudi 
zato internetni strežniki pretežno opusteli. 

Med 23 liki sta dva v redu nova, tekvandojec Rig in 
MMAjka Riga, ter Akira, Pai in Sarah iz VF5. A Dead 
or Alive 5 je med novejšimi 3D-pretepalkami v ozad- 
ju. Najboljši je Virtua Fighter 5 Final Showdown, sle- 
dita Tekken Tag Tournament 2 in Soul Calibur V, šele 
potem pridejo te joške do Koroške. 


Sneti s trdim znova obišče svoj ha- 
rem rem prsatih nindž. Pogrešale so ga. nindž. Pogrešale so ga. 


PS3 /xhox360  Tecmo Koei xbox 360 Tecmo Koei 


ši PAnbnaji vee »usesooo0o> as? 


Ko treniraš z umetnim nasprotnikom, lahko nasta- 
viš mnogo parametrov, od njegovih odzivov prek 
vidnih vnosov do simuliranega spletnega zamika. 


sprožiš, se premakneš do ozna- 
čene lokacije, se znebiš roja ob- 
legovalcev in se v splošnem ne 
sekiraš, saj te špil po morebitni 
smrti obudi v neposredni bližini točke 
pogina. Nenavdušujoča sta takisto oba 
dodatna načina. V modusu challen- 
ges se upiraš valovom sovragov in 
se pomeriš v vrsti časovno pogojenih 
izzivov, dočim lokalni multiplayer za štiri 
igralce na deljenem zaslonu pozna ravno to- 
liko osnovnih modusov. 
Občutno bolje so se avtorji odrezali pri vnosu značil- 
nega žaljivega humorja nanizanke, saj gre s tega vidi- 
ka igra mestoma v še večjo skrajnost kot risanka. 
(Lois: "Any of you boys ever finish on a C-section 
scar? | can't have babies anymore, so fill me up, fel- 
las!") Kot ljubitelj slednje boš poznavalsko kimal ob 
tipičnih izmenjavah med Stewiejem in Brianom ter se 
občasno nasmihal neumestnim pojavom ostalih dru- 
žinskih članov in drugih prepoznavnih likov. Kaj več 
od tega pa niti ne, saj so si kovači kar precej štosov 
lenobno sposodili iz nizike. 
Četudi bi ga prodajali po občutno znižani ceni, bi bil 
Multiverse priporočljiv le najbolj zagretim oboževal- 
cem Family Guya. Za petdeset evrov, kolikor zanj 
hočejo na ploščku ali playstationovi spletni trgovini, 
pa nakup vsekakor odmisli in si raje privošči par se- 
zon na blu-rayu. 


Case odpotuje v dimenzijo, kjer ra- 
zočarajočega Multiversa niso izdali. 


PS3 / xhox 360 Heavy Iron / Activision 
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PETER 
Proti zamaščenemu Petru, neotesanemu in prist- 
no debilnemu glavarju Griffinovih, je glavca celo 
Homer Simpson. Da dejansko je umsko zaostal, 
je razčistila ena od epizod, dasi smo gledalci to 
že vedeli. Gre namreč za pojavo, ki pri krojaču 
neizmerno uživa ob spuščanju toksičnih prdcev 
v gvante, dočim šminkerske rokerje KISS obožu- 
je do te mere, da se je enkrat povaljal s pevcem 
Genom Simmonsom. Petrov zaprisežen sovraž- 
nik je ogromen piščanec, s katerim vsake toliko 
nastopita v noro smešnih, več minut trajajočih 
vratolomnih pretepaških sekvencah. 
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MEG 
Obupana Megan je najstarejši 
otrok in črna ovca familije. 
Spočetka so jo avtorji karakte- 
rizirali kot ljubko hčerko, ki je 
vselej v škripcih zaradi neum- 
nosti ostalih Griffinov. V no- 
vejših sezonah pa jo družinski 
člani že prav načrtno zaniču- 
jejo. Brutalen je sploh ata Pe- 
ter, ki ji rad sede na glavo in 
iztisne želodčne pline. Do nje 
sta hladna mati Lois in bratec 
Stewie, ki jo zmerja zavoljo 
neprikupnosti in večnega sa- 
mskega statusa. V želji po iz- 
boljšanju svojega družbenega 
položaja gre Meg v vsakovr- 
stne skrajnosti. 


BRGAN 


Case izdajo Family Guya v obliki igre izkoristi 
za predstavitev še ene disfunkcionalne 
družine z malih zaslonov, ob kateri so Simp- 
sonovi pravi angelčki. Spoznajte Griffinove! 


STEWMGE 
Ekscentrični Stewie je tihi favorit fanov risan- 
ke. S plišastim medvedkom in lasersko pišto- 
lo opremljeni genialni enoletnik je že nekaj- 
krat skušal zavladati svetu in bil večkrat blizu 
umora matere Lois. Slednjo sovraži, ker ga je 
devet mesecev zadrževala v 'trebušni ječi". 


Čeprav je zgovoren in daleč najbolj podjeten 
in inteligenten član Griffinovih, ga načeloma 
razume le pes Brian, s katerim gojita dina- 
mičen prijateljsko-sovražen odnos. Med nje- 
govimi izumi sta časovni in pomanjševalni 
stroj. Poleg Lois nadvse mrzi še brokoli. 


Antropomorfni labradorec Brian pri Griffinovih domuje vse od mladih tac, ko ga je njegov najboljši prijatelj Peter vzel 
s ceste. Ukvarja se s pisateljstvom, obožuje Dostojevskega ter opero, tekoče govori francosko in je nasploh zelo raz- 


gledan, a hkrati nekoliko ošaben, kar mu v razmerjih s (človeškimi!) ženskami povzroča velike težave. Utaplja jih v 
suhih martinijih in kokainu ter se včasih prepusti nizkotnim živalskim potrebam, denimo pasji pornografiji, česar se 
sramuje kot, no, pes. Skrivno je zaljubljen v Lois, dočim se s Stewiejem po svetu redno zapletata v vsakovrstne zarote. 
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BRIAN, MOŠKI, KI 
GA ZASLEDUJEVA, 
IMA TUMOR. A NI TAKO, 
DA LAHKO Vi. MAGNETI ZA 
BOLHE, PRI LJUDEH 
ZAVOHATE RAKA? 


KJE PA, 
TO SO LE GOVORICE, 

KI JIH PRIPADNIKI PASJE 
VRSTE SIRIMO, DA NAM BABE 
PUSTIJO, DA JIM Z GOBCEM 

RIJEMO PO JOSKIH. 


a 


Stvaritelj Seth MacFarlane posoja glas štirim likom risanke: Petru, Stewieju, Brianu in Ouagmi- H —<5— 
ru. Seth Green, soavtor Robot Chickena, je zadolžen za Chrisa, dočim za Meg skrbi Mila Kunis. 


h pi 


CA 


KOT JAZ IN VI. GOLI LJUDJE, S KATERIMI SE 
LAHKO PO PREDSTAVI V VIP-SOBI DOMENIS ZA 
DODATNE USLUGE. LAHKO NOC VSEM. 


Četudi vsi znaki kažejo na to, da ima rad tako slive kot banane, je malemu 
Stewieju seks tuja stvar. Ouagmiru pa ... Samo, da diha. Ali pa niti ne. 


SLIKOSUK 


asi Family Guy po popularnosti zaostaja za 
Simpsonovimi in South Parkom, sodi v vrh 
ameriške ponudbe risanih humoresk. O 
tem pričajo številna kritiška priznanja ter 
velika priljubljenost doma in po svetu, ka- 
kor tudi vrhunska prodaja letnih zbirk na ploščkih. Prav 
dotična je animiranko, ki so jo na kanalih televizijske 
hiše Fox pričeli predvajati leta 1999, rešila prezgodnje 
smrti. Po mlačno sprejetih uvodnih treh sezonah so jo 
kravatarji kar dvakrat postavili na hladno. Nakar so si 
zavoljo trženja devedejev, ki so na prelomu tisočletja po 
zaslugi zagrizenih fanov naravnost kopneli s polic, oba- 
krat premislili. Od takrat pušča Fox kreatorju Sethu 
MacFarlanu pri ustvarjanju risane serije pretežno proste 
roke, čeprav ne manjka dušebrižniških in drugih naspro- 
tovalcev, ki si srčno želijo, da bi mu jih končno zavezali. 


KO OTROCI SPiJO 


Family Guy je v zadnjem desetletju pri marsikom nado- 
mestil danes precej razvodenele Simpsonove. Nobena 
skrivnost ni, da ga je navdihnila ravno Groeningova moj- 
strovina. Tudi v Družinskem decu so namreč v ospredju 
obešenjaške prigode po(dpo)vprečne ameriške familije, 
ki sestoji iz debelušnega očeta Petra, matere Lois, sina 
Chrisa, hčerke Meg, dojenčka Stewieja in govorečega 
psa Briana. Izmišljeno čezlužno mestece Guahog v zvezni 
državi Rhode Island pa je s svojimi mnogoterimi čudaški- 
mi prebivalci - podobno kot ponarodeli Springfield - svo- 
jevrstna prispodoba za Ameriko in svet v malem. 

Po svoje gre risanka zlasti pri humorju, ki redno preska- 
kuje plot tako dobrega kot slabega okusa. Šov je v pri- 
merjavi s Simpsonovimi oster, saj ti ob nedostojnih Grif- 
finovih izpadejo kot malodane idilična familija. O družins- 
kem spremljanju nizike in epizodah, ki bi se končale s 
pozitivnim moralnim naukom, tu ni govora, kaj šele o po- 
litični korektnosti. Zato ni nič čudnega, da so si tekom 
enajstih sezon scenaristi in animatorji uspeli nakopati so- 
vraštvo številnih starševskih organizacij, verskih skupno- 
sti, rasnih manjšin, istospolno in drugače usmerjenih, po- 
litikov ter še marsikaterega občutljivega in moralizator- 
skega posameznika. 

Kontroverznost risanki res ni tuja. Epizoda, v kateri v bol- 
nišnico iznenada uleti pevski kvintet in umirajočemu bol- 
niku zafrkantsko zapoje "vedi, da to ni HIV, ampak aids v 
polnem razmahu", ter del, kjer Terri Schiavo, ameriški 
javnosti znano pacientko v vegetativnem stanju, animira- 
ni otroci označijo za "najdražjo rastlino", sta podkurila 
številne televizijske komentatorje. Na račun lika z Dow- 
novim sindromom, ki v šovu izjavi, da ima za mamo biv- 
šo guvernerko Aljaske, se je med užaljenimi znašla Sarah 
Palin. Zaradi epizode, v kateri Stewie in Brian odpotujeta 
v idiličen futurističen svet, kjer so prebivalci veseli in raz- 
svetljeni zato, ker se tam krščanstvo ni nikoli pojavilo, pa 
so prah dvignili duhovniki. Pod reflektorji se je risanka 
znašla tudi zavoljo grafičnega prikazovanja zauživanja 
drog in alkohola, družinskega nasilja, vicev na račun Ju- 
dov in še marsičesa. 


HUMOR, DA TE KAP 


Family Guy praktično vse stavi na kruto šokantnost in 
toaletne vice. Prdci, bruhanje, (delna) golota, krvavo na- 
silje in slične neumestnosti so v družinskem krogu Griffi- 
novih na dnevnem redu. Po tej plati je serija po svoje pri- 
merljiva s South Parkom. A ne preveč. Z razliko od sled- 
njega, kjer so potegavščine Cartmana in tovarišije, kakor 
udarne in popoprane znajo biti, vselej v službi rdeče niti 
trenutne epizode, je za Družinskega deca normalno, da 
štosi debilnega očeta Petra in ostalih likov s štorijo dane- 
ga dela nimajo nobene zveze. Ravno na ta račun sta ani- 
miranko kritizirala Trey Parker in Matt Stone, očeta South 
Park, rekoč, da jo sicer spoštujeta zaradi ljubiteljev in ker 
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ljudi očitno spravlja v smeh, da pa njenega absurdnega 
humorja ne marata. 

Element, po katerem Family Guy najbolj slovi, so na- 
mreč spominski in drugi stranski utrinki znotraj posa- 
meznih epizod, ki se navadno odvrtijo, ko Peter ali kak 
drug lik izjavi nekaj v stilu: "To me spomni na čas, ko ..." 
In že v ločenem prostostoječem odlomku izvemo, da je 
Ano Frank v resnici izdal ravno Peter, ko si je v njenem 
skrivališču privoščil vrečko hrustljavega čipsa. Oziroma 
se seznanimo, kako Osama v zakulisnih posnetkih sne- 
manja grozilnih videov spravlja v smeh navzoče kamer- 
mane in somišljenike. S pomočjo te zvijače si scenaristi 
privoščijo marsikatero medijsko osebnost in 'pokomenti- 
rajo' aktualne dogodke. Kajpak na dementen in neoku- 
sen način, če je to le mogoče. 

Z referencami na popkulturo so prežete domala vse epi- 
zode Family Guya. Res pa je, da pisci ne bolehajo za 
mankom lastne izprijene domišljije. Oglejte si sporno epi- 
zodo, ki se v celoti odvije v bančnem trezorju in v kateri 
mlečnozobni Stewie psa Briana prepriča, da poliže njego- 
vo usrano pleničko in pogoltne še bruhanje, ki sledi prej- 
šnjemu nagnusnemu prizoru, in vse vam bo jasno. Avtor- 
ji nasploh niso zadovoljni, če še tako nedolžne situacije 
ne sprevržejo v nekaj skrajno nesramnega, seksistične- 
ga, rasističnega ali drugače žaljivega. Če se je treba dela- 
ti norca iz invalidov in jim prepovedati vstop v Petrovo 
novo restavracijo, nastopi paraplegični sosed Joe. Če so 
na sporedu nizkotni fukalni štosi, pa seksualni deviant in 
fetišist Guagmire, ki črte ne potegne niti pri nekrofiliji in 
posilstvu. "Enkrat sem se skoraj počutil krivega, a se je 
potem sredi seksa prebudila." Giggity! 


PIŠČANEC VRAČA 
UDAREC 


Razumljivo je, da neotesani humor Family Guya ni za 
vsakogar, in med kritiki serije se je v zadnjih letih nabra- 
lo precej bivših ljubiteljev, ki se jim je sčasoma priskutila. 
Krivdo gre nasloviti pretežno na Setha MacFarlana in so- 
delavce, saj se spočetka izredno sveže in pristno smešne, 
nekje od šeste sezone pa čedalje bolj upehane formule 
oklepajo kot Guagmire mladoletnice in s tipičnimi fami- 
lyguyizmi mestoma pošteno utrujajo. Ko se Peter prvič 
nekam brene in potem na zaslonu celi dve minuti javka z 
značilnim glasom, si še razumevajoč. Ko se hec v isti epi- 
zodi pojavi tretjič, pa bi bil najraje ti tisti, ki ustvarjalcem 
deli zamahe z nogo. Kultnih prizorov z ogromnim piščan- 
cem, ki se s Petrom spušča v krohota vredne krvave je- 
bačine, se bržkone ne bomo nikoli naveličali. Drugih bur- 
lesk, ki jih Family Guy potencira do absurda, pa smo se 
dolgoletni gledalci nekako že. 

Čeprav niziki počasi zmanjkuje sape, MacFarlane še ne 
razmišlja o zaključku. Prej nasprotno, saj se epizode Fa- 
mily Guya množijo kot gobe po dežju. Dokaj podobna sta 
mu tudi ostala dva Sethova umotvora, risanki American 
Dad in The Cleveland Show. Prva se ubada s humornimi 
esakapadami agenta Cie, ki domovino in družino varuje 
pred vsakovrstnimi nevarnostimi, dočim je druga odvrtek 
(spin-off) Family Guya, v katerem nastopajo nekdanji 
Griffinovi sosedje, črnska familija Brown-Tubbs. Če ti je 
straniščni humor pogodu in se seriala kaniš lotiti, so do- 
bra štartna točka trije vojnozvezdni speciali, ki jih na op- 
tičnih medijih tržijo (tudi) ločeno od sezonskih zbirk. V 
farbovitem magazinu smo predstavili Blue Harvest in So- 
mething, Something, Something, Dark Side, parodija Lu- 
casovega epa pa je še It's A Trap, ki se dela norca iz Epi- 
zode VI. Naše TV-postaje risanko žal zapostavljajo, tako 
da druge izbire od nakupa na ploščkih ali pridobitve nji- 
hovih izvlečkov nimaš. Če se ti ne mudi, lahko počakaš 
na animiran celovečec, ki je potrjeno v planu, ali si še en- 
krat ogledaš Teda, ki je humorju Family Guya zelo blizu. 
Jasno, saj sta plod istega pokvarjenega uma! 
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PRAVZAPRAV KAR MED 
IZLETOM. TAKOJ ZATEM, KO SVA SE NA 
SMRT SKREGALA IN SEM JI REKEL. DA Si 
ŽELIM. DA Bi BILA MRTVA. POTEM JE 
NISEM VEČ VIDEL. 


PETER, NISEM VEDEL, DA Si 
ZA LOJZKO SKLENIL ŽIVLJENJSKO 
ZAVAROVANJE. SI TO STORIL PRED 
IZLETOM Z AVTOM? 


LI j 2 9 ; j a ie 
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Nasilje, golota in potegavščine na račun Judov — dobrodošel v običajno epizodo Family 


Guya! Če se ob gledanju ne počutiš vsaj malo umazanega, avtorji niso opravili svojega dela. a 


VEŠ, TA 'BOG' SPLOH 
NI TAKO NAPAČEN. ZELO TEATRALEN JE. 
POPLAVA SEM, KUGA TJA, KATASTROFE KOT 
PO TEKOČEM TRAKU. PA ŠE PORNIČE, V KATERIH 
(SEA. NASTOPAJO NUNE. IMAMO PO NJEGOVI ZASLUGI. 

VSEMOGOČNOST JE RES LEPA 
STVAR. 


% Vojnozvezdni speciali se v grobem držijo dogodkov iz Lucasove opere. 
Vlogi Stewieja in Chrisa sta razvidni s slike, Peter je kakopak Han Solo. 


KONZOLEC 


olgo sem palamudril s to Zadnjo štori- 

jo, enim zadnjih orenk naslovov za wii, 

ki je izšel že lani. Še sam ne vem do- 

bro, zakaj - kot bi slutil težave, čeprav 
bi se ga moral po vseh pravilih veseliti. Ne le, 
da gre za japonski frp, ki jih rad snifam kot 
koko. Izdelal ga ni kdorsibodi, marveč Hiro- 
nobu Sakaguchi, oče serije Final Fantasy, 
producent Vagrant Storyja in Chrono Crossa 
ter nadzornik Blue Dragona in Lost Odyssey- 
ja. Niz se bere kot greatest hits jrpgjev in ra- 
vno zato je tako zanimivo, da Story sploh lomi 
uveljavljeni kalup. 


Špasni kremenateljci 


Glavni korak vstran je bojni sistem. Ko z na- 
britim, androginsko odetim in špičasto sfrizi- 
ranim mladcem Zaelom iz pogleda od zadaj 
tekaš po pravljični srednjeveški deželi, se pri 
srečanju s sovragi ne preseliš na ločen zaslon, 
niti ne uzreš FFjevske črte ATB, ki bi do- 
ločala, kdo bo na vrsti. Kakor v sekljačinah ti- 
pa Devil May Cry se še naprej svobodno gi- 
blješ in z orjaškim mečem radostno udrihaš 
po tolovajih, za kar ti ni treba drkati gumba. 
Zadostuje, da se približaš capinu in že ga sa- 
modejno napadaš. Prijem v splošnem deluje 
krasno, težave so le v gneči, saj se je treba iz 
nje izvijati s premetom, drugače žvajzneš vsa- 
kogar, ki se ti znajde na poti. Oziroma v meni- 
ju preklopiti na stiskanje knofa. 

Ako ti direktno obračunavanje ne diši, se lah- 
ko po zgledu Gears of War skriješ v zaklon in 
od tam razpošiljaš strelice. To je povezano z 
lahkotnim tiholazenjem, ki poveča možnost 
za smrtonosni udarec, dočim spogledovanje z 
zahodnimi igrami zaokrožijo kratki GTEJI. 
Sčasoma dobiš možnost okvirnega ukazova- 
nja nekaj sotrpinom, ki ti jih določi zgodba, in 
posebne napade. Eden od njih vpliva na ma- 
gične sposobnosti, ki so izvedene originalno. 
Čarovnije namreč ne učinkujejo direktno, 
marveč skozi kroge na tleh. Ko razbiješ sov- 
ražne, jih ukineš, ko s specialnim napadom 
demoliraš tiste, ki so jih postavili prijatelji, pa 
Za razliko od mnogih japonskih erpegejk, ki 
se za spopade neprestano ustavljajo, gre za 
brezšivno, tekočo akcijsko izkušnjo, kakršni 
sta Nier in Xenoblade Chronicles. Le da je 
Story še bolj zaljubljen v bitke, ki so na spore- 
du neprestano. Zaradi tega je malo obstran- 
skega dogajanja in raziskovanja sveta, kajti 
dogajanje je vsevdilj premočrtno, okrancljano 
z jerbasom neobveznih misij, ki te ne odpelje- 
jo na nove ravnice ali v sveže mesto. Slednje 
je, tako kot v Dragon Age 2, le eno in ne nudi 
ravno epske brskalne izkušnje. 

Melanholična zgodba pa ... mja. Veliko je je in 
liki so življenjski, sploh zaradi genialne britan- 
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ske sinhronizacije. A v ljubezenski zgodbi 
med princeso Calisto in protagonistom Zae- 
lom, na katero je pripet družbenokritični pod- 
ton, ker hoče naš najemniški soldat postati vi- 
tez, še najbolj prevzamejo občasne krutosti 
(med drugim poraziš črno pedofilsko pošast 
in rešuješ civiliste pred res ošabnimi fevdalci) 
ter zasnova celine. Ta je plavajoč otok, pove- 
zan z entiteto iz vsemirja, kar srednjeveškosti 
da znanstvenofantastični pridih. Kdor pozna 
jrpgje, se bo v fabuli in njenem melodrama- 
tičnem, sladkobnem izteku počutil kot doma. 


Dokaj rutinsko 


Čez čas pa tudi v večini ostalega. Hironobuje- 
vo tradicionalno ozadje se pozna, kajti če 3D- 
grafiko v mislih pretvoriš v od zgoraj gledano 
2D, dobiš šestnajstbiten frp s SNESa. Leteče 
ladje, arheologi, kanalizacija, tehnološko pod- 
zemlje, osebe, ki mirno stojijo, da bi ti govorile 
v oblačku ... Lost Odyssey si je kljub bolj sta- 
romodnemu tepežu oblikovalsko drznil več. 

In bil konkretno težji, saj te Last Story vodi za 
roko in kar menca od želje, da bi ti omogočila 
končanje. Položaj lahko shraniš domala po- 
vsod, instantno moreš skakati med vročimi 
točkami na zemljevidu in če si nepopisno 
šeprtljav, so pred ključnimi obračuni sprožil- 
niki tlačanskih bojev za nabiranje EXPja, ki jih 
ponavljaš v nedogled. Predvsem špil ne izko- 
risti taktičnega potenciala bojno-krožnega si- 
stema. V igri je sicer kup raznolikih sovražni- 
kov in šefov, od oklepljenih pajkovcev do ba- 
hamutskih letečih monstrumov in ograstih 
gorjačarjev. Toda čeprav ne moreš goljufati z 
lokanjem napitkov, saj slednjih ni, se ti noben 
ni sposoben resno upreti. Navsezadnje ti sotr- 
pini povedo vse, kar moraš storiti. Izziv pride 
šele v ločeni areni, novem igranju, kjer obdr- 
žiš nabrano (new game 4), in slabo obiska- 
nem internetnem večigralstvu, kjer tekmuješ 
z drugimi in sodelovalno ubijaš večje pošasti. 
A niti tod ni treba posebej razmišljati, spretno 
blokirati in blazno raznoliko uporabljati robe. 
Izplen so novi materiali za craftanje boljše 
opreme, ki je ne nucaš zares. 

Če dodam neprijetno recikliranje okolice in 
tolovajev ter težave s sukanjem kamere, ugo- 
tovim, da sem se razumno zabaval, da pa 
sem veliko večino tistih dvajsetih ur klal pre- 
cej rutinsko. In se eskapistično predajal za 
wiijeve razmere dobri grafiki s kancem dina- 
mične fizike ter obilico bliskanja in eksplozij, 
ki pogosto trpi za upočasnitvami. Pravilno 
sem slutil, kakšne baže igra bo to ... 


Včasih si zaželi, da bi 


bilo takih štorij res že konec. 


Ninten- 


' Wwhatfdojy. ifmean? 


Zgoraj sem se šefu skril v zaklon, od koder ga šicam, spodaj pa 
sem se udeležil gala plesa. Oboje je kul, pogrešam pa dnevnik 
kvestov in manj filmskega prvoosebnega oprezanja za očitnostmi. 


OR » 1 


If we play our cards right, we'll be 
attending these events regularly 


Pošasti so velike, a niti ne močne. Zmotilo me je, da vse veščine 


in čarovnije odkleneš davno pred najvišjo izkušenjsko stopnjo. M4 


MONSTROUS SPIDER 


Naj gre za direktno mečevanje, kakršen je zgornji tepež spredaj 
oklepljenega pajka, ali snajpanje trolovskih mednožij, igri nekoli- 
ko zavda premalo sodelovanja pri razvoju likov. Tipično za j-frpje. 
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v risanem kadru zagleda čiste obraze z ogromnimi očmi, 


razneženo zavzdihne: "Animeeeeji ..." Skrajni čas je, da znova opravi izpit 
iz teh gibljivih sličic, ki so tako značilne za Japonsko kot sake in gejše. 


ajuspešnejši japonski izvozni artikli so bo- 
rilne veščine, avtomobili, elektronika in 
- nakar že pridejo animeji. Beseda se 
uje nobel, a ni nič drugega kot skrajšana 
rianta pojma 'animation', animacija, ob 
kateri bi si Tokijci polomili usta. Je pa treba vedeti, 
da se njen pomen razlikuje glede na deželo. Na Ja- 
ponskem z njo označujejo vse risanke, tako svoje 
kot tuje, dočim se pojem zunaj Dežele vzhajajočega 
sonca tiče japonske animacije. Od tod nado- 
meščanje pojma anime z 'japanimation'. 


Japonskega izvora gibljivih sličic ni težko prepoznati, 
kajti določa jih poseben krovni slog. V njegovem 
okviru sicer obstaja kup različnih pristopov, od nežnih 
potez studia Ghibli do ostrih hentaijev z brutalnimi 
tentakli, od ročnega slikanja do računalniškega izri- 
sovanja, ki ga zadnje čase srečamo vse pogosteje. A 
stične točke so opazne tako zlahka kot Triglav v slo- 
venskem grbu: poudarjene oči, majhna usta in noso- 


čmokavec 2013 


vi, podaljšani udi, stripovski govorni oblački (darilo 
mang - japonskih stripov, ki si zaslužijo lasten čla- 
nek), švigajoče črte, dramatično kadriranje, pretira- 
vanje s čudaškimi izrazi na frisih za humoren učinek 
... Zlasti važne so oči, ki ne le, da odsevajo dušo, 
marveč so tisto, kar gledalec najprej opazi, zato z nji- 
mi pogosto izražajo ves spekter čustev. V prese- 
nečenju se širijo do nečloveških proporcev, trenutek 
nato se zožijo v črtici, ko je lik vesel, ob zaskrbljenosti 
trepečejo, pri žalosti pa se na dnu naberejo pravi re- 
zervoarji solza. Nekoč sem zapisal, da so Japonci eni 
veliki otroci. Prav sem imel. 

Ironično je na mange in animeje bistveno vplival za- 
hod. Stripe so na Japonsko po drugi svetovni maso- 
vno prinesli ameriški okupacijski vojaki, medtem ko 
je animeje pomagal oblikovati Disney z Mikijem 
Miško in dolgometražnicami, kot je Sneguljčica. Ja- 
ponci so risanke delali že prej, toda eksplodirale so v 
šestdesetih in sedemdesetih letih preteklega stoletja 
po zaslugi Osamuja Tezuke. Ta je z zgledovanjem po 
Disneyju poenostavil številne risarske tehnike in s pri- 
srčnim umetnim dečkom Astro Boyem, v znanstveno 
fantastiko preoblečenim Ostržkom, krepko povečal 
zanimanje za področje. 
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Japonskem smrtno resna stvar. Trgovine so polne 
umetnih ušes in sobičarskih uniform. 


JAPANKA 


SEZNAM KLASIK 


Tako kot. ima-slikarstvo Mono Liso in popglasba 
Beatle, je. pri animejih moč okvirno določiti jerbas 
najbolj slastnih Tistih, ki naj bijih izkusil vsak, kogar 
področje količkaj zanima. Mnenja se seveda razliku- 
jejo in lahko bi izbral marsikaj. Srce me boli, ko ne 
navajam krasne ZF-drame Metropolis, nore detektiv- 
ke Perfect Blue, briljantne akcijade Cowboy Bebop, 
klasične komedije Lupin, fantasy/ZF-herojske drame 
Fullmetal Alchemist, historičnega Rurouni Kenshina, 
igričarskega<Sword'Art Online in artističnega 5 Cen- 
timeters per Second. Vendar z naslednjimi, nekoliko 
bolj pravomoškimi izdelki nimmoč udariti mimo.kevji 
delež jih je iz devetdesetih, ko so-animeji doživeli naj- 
večji razcvet in. nam dali največ klasik. Nisem pa se- 
gel preveč v preteklost, saj so orenk stare risanke, 
kot je Voltron, že mučne za oko. Elitne: moderne — s 
poudarkom na seinenih zaradi narave Jokerjevega 
bralstva — so navedene ločeno: 


a k AKIRA (1988) — tej posta- 
pokaliptični, distopični, do- 
mala kiberpankovskivrisan- 
ki, narejeni po 2200-stran: 
ski mangi, daje naslov fant, 
ki so mu oblasti s čudaški: 
mi: poskusi vzbudile tako 
silovite psionične moči, da 
je zbrisal ves Tokio. To je 
v (a) | bilo pred več desetletji, leta 

6 2019 pa spremljamo njemu 
podobnega mladeniča Tetsua, ki ga preganjajo zara- 
di sličnih sposobnosti. Sledijo odlični akcijski prizori 
in temačno veličastje, ki vključuje nadomestitev 
odrezane roke z utripajočim superudotom. Akira-je 
reden obiskovalec lestvic naj risanih filmov vseh 
časov in je na začetku devetdesetih sprožil drugi val 
širnega navdušenja nad animeji: Ta se še ni polegel. 


GRAVECF THERREHJES (1988) —-misliš, da so tra- 
gične Disneyjeve pocukranke, kjer veverica ne dobi 
želoda? Kako boš šele cmihal ob tej vojni zgodbi, ki 
je priredbanapol avtobiografskega romana. Sprem- 
ljamo fanta Seitosin njegovo 
sestrico: Setsuko; ki-se. tru- 
dita preživeti lakoto in bom- 
bardiranja Japonske proti 
koncu druge svetovne. Sre: 
| čeri konec? Trpki ha, ha. Če 
še kdo dvomi/o tem, da.ani- 
meji niso le za otroke, naj si 
vsekakor ogleda 'Hotaru no 
$ haka'. Sedem škatel robcev 
|. ne bo škodilo. 


NNASCRAL (1993) — od 
ZFja in vojne»drame se seli- 
mo v fantazijski srednje- 
veški Mihon z akcijskimi in 
čarovniškimi popadki. Po- 
vsem trčena zgodba beleži 
pripetljajevnekdanjega nin- 
dže Jubeija, ki pade v vrti- 
nec pohlepa po zlatu, de- 
monskih šogunov, slepih 
mečevalcev in. kamnitih 
golemov, ki s prsti šarijo po češpljah. Wzavber po- 
dobi, ki se ni postarala niti za kanec, se bliskajo ka- 
tane, šurikeni letijo, škrlat brizga-v-potokih, ti pa zi- 
jaš ini rečeš, evo, TO je nindža film, ne pa tisti apn 


od Ninja Assassina. Absolutna klasika, po kateri 
studio Warner:že nekaj let paca igrani film. Pravice 
so odkupili že pred petimi leti,na scenariju pa bojda 
dela soavtor Watchmenov-Alex Tse. 


GHSTINTHESHHL (1995) — smo. v nevromants- 
kem letu 2029, ko si ljudje prenašajo zavest v kiber- 
možgane, in spremljamo policistko -Motoko v lovu 
na hekerja, ki po povsod prisotni svetovni mreži wdi- 
ra v dotične kovinske lobanje. 'Duh' iz naslova je iz- 
virna oseba, ki ostane v umetnem mozgu, kajti ta se 
razvija naprej. GItS je s svojimi umetniškimi prijemi 
močno vplival na Hollywood, z zgodbo-pa postavlja 
številna vprašanja, ki se tičejo človeške narave in 
družbe. Filozofski plati.navzlic je akcija bombastična 
in napetost ubijalska. Pri- 
poročam tudi nekaj let sta- 
ro inačico GitS 2.0 z raču- 
nalniško predelano anima- 
cijo in odvrtkovno TV-na- 
daljevanko Ghost in. the 
Shell: Stand Alone Com- 
plex, dočim sta mi bila fil- »£ 
ma Solid State Society ter 

Innocence manj všečna. 
Podlaga vsega.Ghosta je 
še kompleksnejša manga. 


NEON GENESIS EVANGAJON 
(1995) — edina serija med 
tod "naštetimi (ostalo so 
celovečerci) se ubada z ve- 
likimi roboti, a na drugačen 
način, kot smo vajeni od 
Transformerjev, Gundama 
in sličnih razturjev. V Evi 
ne nastopajo navadni ko- 
vinkoti, marveč predimen- 
zionirani kiborgi, s katerimi 
upravljajo-nadarjeni mladci 
in mladenke ter se borijo proti tujskim bitjem Ange- 
lom. No, bombastični spopadi so postranska. zani- 
mivost, kajti serija se osredotoča na psihološko raz- 
gradnjo oseb in biblične reference. S tem si je 
ustvarila kultni sloves 'robotščine za odrasle'. Kdor 
nima časa za 26 epizod, si lahko ogleda tri filme 
(Death 8 Rebirth, End of Evangelion, Rebuild of 
Evangelion), čeprav dvomim,da mu bo kaj-jasno. 
Eva-je kar zakomplicirana. 


SPIRITED AWAY (2001) — 
najboljše pravljice so tiste, 
v katerih uživamo kot otro- 
ci, nakar iz njih kot odrasli 
izvlečemo nove pomene 
ter nauke. V tem smislu. je 
Spirited Away —.v slovens- 
kem prevodu Čudežno po- 
tovanje — kot -do vrha poln 
zaboj. dragotin, ki kar"ne 
neha dajati. Kospremljamo 
punčko Chihiro na njenem 
izletu v alternativno dimenzijo med-duhove, pošasti 
in demone, se bojimo, da bo pozabila lastnicjaz. To- 
da Chihiro se ne.da in zlobnirJagi babi, ee, Ju-baabi 
zavda tako, da se zanese nase. Prekrasna animacija 
studia Ghibli tvori okvir za globoko alegorijo o od- 
raščanju, samoizpolnitvi in obujanju. otroških sanj. 
A.vse skupaj je kljub nekaj konkretnejšim prizorom 
čudovito za deco. Gonilna sila je pozitivno spo- 
ročilo, kar je v teh namorjenih časih, kjer znajo biti 
celo animiranke sarkastične, še kako dobrodošlo. 


Te 


Posledica očitnih lastnosti je, da je moč tipičen anime 
z malo prakse prepoznati v nekaj sekundah. Za tipski 
primer lahko vzameš Yu-Gi-Oh, Pokemone ali Dra- 
gon Ball in nadaljuješ od tam. Toda če govorimo le o 
stilu, nismo povedali dosti. Nepoučeni bo še vedno 
menil, da gre za risanke, s čimer bo v belokožni ma- 
niri namignil, da so namenjene otrokom. ln se pri 
slednjem zmotil. 


Jin in jang 

Animejska industrija je vseobsegajoča produkcijska 
mašina, ki streže z raznimi žanri, od detektivk prek ro- 
botovščin do kavsa z demoni. O izrazitih si preberi v 
ločenem okviru. Toda ključna razlika med japonsko in 
tukajšnjo animacijo je v vrsti vsebine. Soditi področje 
po cortkanih pižmovkah in živčnih pubertetnicah v do- 
ločenih animejih bi bilo namreč tako, kot če bi si ogle- 
dal britanskega kužka Pikija in si mislil, da so vsi za- 
hodni risani filmi namenjeni dvoletnikom. Nekateri 
animeji resda so te baže, drugi pa sežejo bistveno dlje, 
v spektakularne vode kakor Foxova produkcija ali 
umetniške vode kot naša Socializacija bika. 
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Ne. 
CZ be: 
Najpopularnejše ni vedno najboljše, je pa bržda 
najbolj zabavno. Med ultrapriljubljene animeje po 
svetu sodijo tako otroška Hello Kitty kot kvazi groz- 


ljivi Bleach, piratski One Piece in razbijaški Dra- 
gon Ball. Gledanost vsakega je milijonska. 


februar 2013 


JAPANKA 


V splošnem količina odraslosti v risankah, ki jih dela- 
jo pivci sakeja, presega našo. Glavni razlog za to je 
prodor stripov v času po drugi svetovni vojni, ki so se 
prijeli zaradi stare uveljavljenosti risbe kot izrazne 
možnosti na Japonskem. Mange so že od začetka 
obravnavale številne resnejše tematike, od ljubezni 
do izgube svojcev, na primer kultni Phoenix (Hi no 
Tori, 1956-1989), ki se ubada z željo po nesmrtnosti 
in ima za glavni lik utelešenje kozmosa. Animeji pa so 
v bistvu mange v gibanju - od tod njihova mnogokrat 
'zatikajoča se' animacija z navidez malo sličicami. 
Zato je njihova širina podobna. 


Pokemoni niso le orjaška igralska franšiza, ki so je 
prodali več kot 150 milijonov izvodov, marveč tudi 
priljubljeni animeji. Zgolj prvi film je v ameriških 
kinih prinesel 130 milijonov dolarjev. 


Od zahodne animacije smo vajeni, da risankavost de- 
finira vsebino. Risanke so za otroke, torej je vsebina 
otročja. Na Japonskem je drugače, kajti tam ne vidijo 
nič čudnega v tem, da s sličicami povedo resno zgod- 
bo. To je bil dolga leta edini način, da so v svoji ra- 
zrušeni, ponižani deželi sploh lahko izrekli, kar jih ta- 
re, saj bi bile običajne filmske produkcije predrage. 
Zato so v risbo in animacijo pretvorili vse mogoče. 
Tudi epskost, kot kaže nebroj veličastnih produkcij, 
od Akire do Spirited Away. 

V mnogih je našel navdih Hollywood. Instantno jasen 
primer je Matrica, ki je s šeflo pobirala iz Ghost in the 
Shell, nakar se je razširila z animejskim odvrtkom The 
Animatrix. Iz GitS je takisto črpal Avatar, ki ima povr- 
hu zgodbo iz Princese Mononoke. Da ne omenjam Kill 
Billa. To je le vrh ledene gore stilističnega prevzema- 
nja, ki se še nadaljuje. Tisti, ki poznamo animeje, si 
včasih ob ogledu najnovejših ameriških umotvorov v 
glavah delamo čekliste prevzetega. Battleship - da ne 
začenjam. Speed Racer - em, vse. Michael Bay? Ani- 
mefil. Kljub vsemu pa je mit, da je George Lucas snov 
za Vojno zvezd kradel iz animejev. Nak, ni. On je raje 
skopiral vso strukturo filma The Hidden Fortress kult- 
nega japonskega režiserja Akire Kurosawe. Žaru 
vzhajajočega sonca ni mogel uiti. 


Dramsko-akcijski celovečerec Princesa Mononoke 
je še ena mojstrovina studia Ghibli. Tematika je 
spor med človekom in naravo, čemur so pridruženi 
številni nadnaravni elementi. Odrasla zadeva. 


čmokavec 2013 


Svetovni fenomen 


V okviru animejev najdemo obilo čudaških, intimno 
japonskih izdelkov, ki se ubadajo s samuraji, srednjo 
šolo in zapletenimi odnosi v družbi. Povrhu nekateri 
gledalci ne prenašajo njihove nagnjenosti k melodra- 
mi in zapletanjem pripovedi brez potrebe. Tipičen pri- 
jem je, da se fabula začne nekje na sredini in brez 
rdeče niti preskakuje med več liki. Kdor področje sp- 
remlja malo dlje, se mora takih reči navaditi. 


Zbirateljske figure, kot je spodnja iz Fate/Zera, 
stanejo solidnih 150 evrov, čeprav so unikati vred- 
ni več deset tisoč. Prava paša za oči so erotične fi- 
gurice, ki so celo anatomsko korektne! 


Kljub temu ni malo animejev, ki pašejo zahodnjakom. 
Gre za velik posel, razpreden po vsej obli, ki streže ta- 
ko mladoletnim geekom kot starejšim. Njegova vred- 
nost se meri v desetinah milijard evrov. Res pa je, da 
se je odtlej zmanjšal. Za koliko, je težko oceniti pred- 
vsem zaradi spremenjenih navad odjemalcev. Ko 
sem se sredi devetdesetih nalezel animejskega viru- 
sa, do teh zadev nisi mogel priti drugače kot na vi- 
deokasetah. Dotične si v domačih videotekah iskal 
zaman. Nato so prišli devedeji in napočila je zlata do- 
ba animejev na zahodu, kajti plošček je omogočal 
lažje dodajanje podnapisov in dve jezikovni sledi, izvir- 
no in sinhronizirano. Naj je šlo za dolgometražne filme 
ali za serije, ki jim še vedno pravimo OVA (Original Vi- 
deo Animation) ali OAV (Original Animated Video). 
Začetkom dvatisočih je bilo moč animeje najti tudi v 
naših štacunah vštric z normalnimi filmi. Spomnim se, 
da me je tedaj nadebuden poslovnež spraševal, ali se 
splača vanje vložiti denar kot v resen posel. 


Mitsuhisa Ishikawa, šef studia Production l.G, je 
vizionar seinenskega žanra. GitS, animejski del 
Kill Billa in filmčka v Halo Legends so njegovo kva- 
litetno maslo. 
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STUJOGABLI: 
ko rečeš "HUDO" 


Enostavno, a nenatančno bi bilo reči, da je Ghibli 
za Japonce tisto, kar je za nas Disney. Tokijski 
studio, ki deluje osemindvajseto leto, si je sloves 
najprej ustvaril na domači grudi. Kmalu so zaslo- 
veli zunaj rižojedih meja in predlani ustvarili 120 
milijonov evrov prometa. 

Uspeh gre deloma pripisati pedantnim animator- 
jem z ustanoviteljem Hayaom Miyazakijem na 
čelu, ki ustvarjajo elegantno, slogovno takoj pre- 
poznavno risbo. Liki so stilizirani, a ne preveč — 
ravno toliko, da ustvarjajo vtis pravljičnosti. Pra- 
vljičarstvo je namreč v Ghiblijevi srži, pri čemer so 
njihove zgodbe rade večplastne. Otrokom ugajajo 
zaradi mladih junakov, junaških (toda ne krvavih!) 
pustolovščin in tematike odraščanja. Odrasli pa 
najdejo številna razglabljanja, moralne nauke in 
vzporednice z resničnostjo. Ta univerzalnost, ki jo 
razume ves svet, je drugi bistveni del Ghiblijeve 
prodornosti, ki zavrača geekovsko naravo dosti 
animejev. 


Poleg tega studio ne škrtari. Njihove produkcije so 
visokoproračunske in veličastne ter niso omejene 
na ploščke, temveč jih sučejo v kinih. Nekatere tu- 
di izven japonskih meja, saj je gospod Miyazaki 
zelo cenjen v Ameriki in širom Evrope. Par njiho- 
vih biserčkov se je znašlo celo na naših TV-posta- 
jah, kar je za smrdljivo slovensko zakotnost uspeh 
brez primere. Nič čudnega ni, da sva v svoj izbor 
modernejših animejev vključila Arriety. Spirited 
Away je naveden med klasikami, animacijsko pa 
so roko takisto držali nad prav tam obdelanim 
Grave of the Fireflies. 

Vendar to še zdaleč ni vsa omembe vredna zaklad- 
nica upravičeno ljubljenega Ghiblija. Meniva, da ni 
lepše otroške risanke, kot je perfektni My Neigh- 
bor Totoro (1988) ... da se epska zgodovinska fan- 
tazija praktično konča s Princess Mononoke (1997) 
... in da pravljičarstvo vobče ne more biti kaj dosti 
bolj ganljivo od Howl's Moving Castle (2004). Piko 
na i postavi Ghiblijevo sodelovanje pri igrah, kot je 
aktualni Mi no Kuni za PS3, kjer so poskrbeli tako 
za prekrasne vmesne animacije kot za grafiko v 
igralnem delu. Majstri. Težki majstri. 


JAPANKA 


Nad to idejo nisem bil navdušen. Animeje imam blaz- 
no rad, toda zavedam se, da splošnemu podalpske- 
mu okusu ne ustrezajo povsem. Tod risanke kot ma- 
terial za odrasle niso cenjene, kar se ne bo spremeni- 
lo, pa če pri Jokerju zaplešemo kazačok na trepalni- 
cah. Poleg tega sem slutil, kaj se bo zgodilo v prihod- 
nosti. Internet se je razcvetel, digitalizacija pa ni pri- 
nesla le medu in mleka, temveč je utrla pot piratstvu. 
Ta medijem razširi domet, a firmam prinese bore ma- 
lo denarja. Cekin k zahodnim distributerjem še vedno 
v glavnem priteka od prodaje fizičnih ploščkov, ki pa 
je zadnja leta krepko upadla. Deloma zavoljo gusar- 
stva, saj je torrentov s fansubi (podnapisi, ki jih doda- 
jo ljubitelji) kolikor hočeš. In deloma zavoljo vse moč- 
nejših servisov, ki za naročnino omogočajo streama- 
nje animejev na različne naprave, od računalnikov do 
tablic in telefonov. Najbolj znana tovrstna stran je 
Crunchyroll.com, ki je tako zastonjska kot premijska. 


RAZNOVRSTJE 


Krovni pojmi za razvrstitev animejev in mang so sei- 
nen, shajo (šoodžo), shčnen (šoonen), josei (džosej) 
in kodomo. Josei merijo na odrasle ženske, kodomo 
pa na malčke in malčice. Ostale tri Kimoko razloži 
spodaj v družbi nekaj najbolj prepoznavnih zvrsti. 


SHNEN Bi fF 


Za Jokerjevega bralca osrednja zvrst je formalno na- 
setim letom starosti. Tod se vselej najdejo animirani 
biserčki, ki presegajo meje otroških risank, saj se v 
njih mlatijo, streljajo, lovijo robotske sovrage in 
rešujejo uganke o morilskih duhovih. Čeprav je sei- 
nen ponavadi radodaren s krvjo in drugimi tekočina- 
mi, je njegova poglavitna značilnost razvoj zgodbe in 
kompleksnih likov. Pri slednjih je važno zlasti notran- 
je dogajanje, zaradi česar je v ospredju posameznik 
in ne skupina kot pri shonenih. Takisto pomembna je 
vsebina, ki mora starejšemu občestvu nuditi prostor 
za tuhtanje o nadaljnjem dogajanju. Večina priporo- 
čenih animejev v tem članku je seinenskih. 


MECHA X JJ 


Eden starejših animejskih žanrov je mecha, okrajšava 
angleške besede 'mechanical'. V ospredju futuristič- 
nega dogajanja so roboti, s katerimi se narodi branijo 
pred zemeljskimi ali vesoljskimi napadalci. Gigante 
običajno pilotirajo mladenke in mladeniči v oprijetih 
cotah, ki se namestijo v trupu ali glavi pločevinastih 
zaščitnikov. V grobem se japonski sorodniki Opti- 
musa Prima delijo po velikosti. Nekateri imajo pro- 
porce vesoljskih ladij, med katere sodi RX-78 iz 
franšize Mobile Suite Gundam, dočim se manjši mo- 
deli udobno naslonijo na streho hiše. Vsi pa si lastijo 
pošten arzenal topov, pušk in pištol nadstandardnih 


Mlajše zahodnjaške generacije, ki se utapljajo v me- 
dijskih vsebinah, pač ne marajo toliko za otipljive izvo- 
de. Japonski predaneži ('otakuji', čeprav je ta izraz 
tam negativen) so drugačne sorte. Hodijo v kina in na- 
bavljajo tako ploščke kot drugo robo, od figuric do 
iger. Vendar je tamkajšnji trg temu prilagojen in nava- 
de so drugačne. V Tokiu veljaš za budalo, če robo kra- 
deš, namesto da bi jo kupoval. V Sloveniji je obratno. 


Daj jim priložnost 

Zato si ne bom delal utvar, kje boš dobil deseterico 
novejših animejev, ki jih z drago Kimoko priporočava 
v nadaljevanju članka. Pravzaprav me niti ne zanima, 
če boš jokohamske risanke torrentiral, kupil na medi- 
ju ali streamal s Crunchyrolla. Hotel bi le, da si vsaj 
kako pogledaš. Čeprav so animeji pri nas stvar nav- 
dušenih posameznikov, nudijo veliko. 


kalibrov ter hladno orožje, kot sta svetlobni meč in 
nož. Obveza so epski spopadi v vesolju ali večjih 
mestih, pri čemer ne manjka prelivanja krvi in mo- 
tornega olja. Toda meche se ne ubadajo le z agonijo 
boja za preživetje. Gredo tudi v smer absurdnih ko- 
medij, ki jih vidimo v punčkastih izvedenkah žanra. 


SHJOb% 

Žanr shajo cilja na dekleta med desetim in osemnajs- 
tim letom. Glavne junakinje so namreč šolarke, ki se 
soočajo z adolescenčnimi vprašanji prve ljubezni, pri- 
jateljstva in uresničevanja sanj. Pri tem shojoji često 
črpajo iz znanstvene fantastike in fantazij. Tako je 
nastala podskupina magičnih dečev (maha shojo), v 
katerih se punce s svetlikajočo transformacijo prele- 
vijo v bojevnice za pravičnost. No, kljub zapletom iz 
venezuelskih žajfnic zvrsti ni le množica s cvetovi 
posejanih romanc, marveč je zbirka ganljivih zgodb o 
medčloveških odnosih, ki so všeč odraslim. To na- 
jdemo v Kimi ni Todoke, ki marsikoga pahne v nos- 
talgično podoživljanje prve ljubezni. Za tiste, ki prise- 
gajo na klasiko, pa ni čez legendarne Sailor Moon. 


SHCNEN 4) £E 
Fantovski žanr animejev je v osnovi namenjen pobom 
od deset do osemnajst let. V primerjavi s seineni je 
tematika lahkotnejša, manj zapletena in krvava, doga- 
janje pa akcijsko, z glavnimi liki, ki iščejo pustolovšči- 
ne. Zgodbe rade nastajajo okoli skupin, recimo šport- 
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Sobešotaktjev, animejskih gesli njena 
svetišča iger; »tigur, ploščkov, plišekov 
plakatovZSredi"tega eprehodnega kupaykrame 
ponavadi sedi Zadblji ee — 


nih ekip in frpjskih druščin. Pri boju proti skupnemu 
sovražniku se heroji opirajo na moč tovarištva, s ka- | 
terim se spravijo iz zagat in rešijo svet. Pomagajo tu- 
di dečve, ki imajo karseda joškasto telo, a dokaj fan- 
tovsko dušo. Za shanene je značilen konstanten raz- 
voj junakov, ki ga spremljajo izboljšave v podobi no- 
vih sposobnosti. Tak pristop so uporabili v Dragon 
Ballu, kjer Goku opravi pravo evolucijsko pot iz froca | 
z opičjim repom v super saiyajina, ki tepe vse. 


sce, vabi 

Srčkaste hlačke, tresoči joški in štorasto pohotni liki 
so del žanra, ki ga Japonci imenujejo 'ecchi"'. Ta izraz 
je njihova izgovorjava črke H, okrajšave za besedo 
'hentai'. Vendar za razliko od tentakelskih orgij ne gre 
za porniče. Ecchiji se poigravajo z erotičnimi vsebina- 
mi, rajcajo z dvoumnostjo dialogov in gledalce nape- | 
ljujejo na žlehtne misli. To jim uspeva s čudežno po- | 
pustljivimi gumbi, ki ob pravem trenutku razkrijejo 
prsi, in sunki vetra, ki dvigajo krilca. Za mlajše pu- 
bertetnike je dovolj, če mozoljast junak cepne v med- 
nožje joškaste sošolke. Starejši pa hočejo videti 
brhke bojevnice, katerih gvanti med pretepom izpuh- 
tijo v prazen nič. Pod črto so ecchiji oaza pikantnih 
komedij, česar lep primer je B Gata H Kei, v katerem 
hoče glavna junakinja naskočiti sto pubecev, a obtiči 
že pri prvem. Ne more ji pomagati niti malo, vsiljivo 
erotično božanstvo, ki ji daje sprevržene nasvete. 
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RAVE 
MAS 
Japonski animirani porniči so najbolj zloglasen ani- 
mejski žanr, ki v zahodni predstavi prikliče podobe 
posilstev z lovkami. Kliše ni zgrešen, toda hobotni- 
častih stvorov je manj, kot si mislimo. Kljub razšir- 
jenosti je izraz hentai dvoumen. Na naši strani oble 
pomeni pornografske animacije, ki eksplicitno kaže- 
jo spolni odnos, medtem ko ga Japonci uporabljajo 
le kot vzklik za perverzneža. Kar je za nas hentai, je 
zanje 'ero' ali '18-kin' (filmi za starost nad osem- 


Viri, od koder črpajo material za drkanje, so različni. 
Obstajajo izvirna dela produkcijskih hiš, a ta se po- 
gosto vrtijo okoli suhoparnega natepavanja brez re- 
pa in glave — v prenesenem pomenu. Zato se studiji 
hitro obesijo na mange in erotične igre. Tam so že 
drugi poskrbeli za všečno podobo in zgodbo, ki iz- 
meničnemu fuku nudi okvir. Kiriya Hakushakuke no 
Roku Shimai, anime na temelju erotične igre, recimo 
ne razvaja le s trdimi bradavičkami, ki bi vsakomur 
iztaknile oko, temveč izziva z družinsko skrivnostjo, 
prikupno zavito v črn negliže. 

Zdolgočaseni potrebneži izbirajo med različnimi 
podžanri, ki so lahko tentakelsko-fantazijski ali se 
držijo realnega življenja. V glavnih vlogah so ponava- 
di učiteljice, tajnice, gospodinje in medicinske se- 
stre, zlasti pa srednješolke. Slednje v petih minutah 
po izgubi nedolžnosti naberejo večletno znanje ulič- 
nih profesionalk, kar vključuje fetiše na meji dobrega 
okusa. K temu spada polnjenje črevesja s tekočina- 
mi, ki nato prižuborijo na dan. Bog in (ogromna) ba- 
tina tovrstnih sadističnih porednosti je demonsko 
obarvani hentai Bible Black, ki se cedi od izvirnih idej 
in marsičesa drugega. Tod se najdejo 'futanariji', 
hermafroditi z ženskim telesom, katerim pred raz- 
greto češpljo štrli moški ud. 


Zahodnjakom so ljubše obupane gospodinje, ki si v 
primerjavi s trlicami iz ameriške nadaljevanke drzne- 
jo storiti večje neizrekljivosti. Zapostavljena hotnica 
iz Taboo Charming Mother se brž potolaži z rogovi 
na baterijo in nato še z moževim sinom iz drugega 


čmokavec 2013 


zakona. Takisto darežljiv je dohtar iz Kindan no 
Byoutouja, ki nazorno pokaže vsako kapljico cedeče 
se mokrote. Omenjeni zdravnik ni zadolžen le za zd- 
ravljenje seksualnih zamaškov obdarjenih mladenk, 
temveč za poučevanje praktičnih prijemov za odpra- 
vljanje tistega ščemenja med nogami, za katerega 
navadno mazilo ne zadostuje. 


Japonci pač vedo, kako vsakodnevne prigode spre- 
meniti v žlehtne igrice. Tako so iz grabljenja riti na 
vlakih naredili poseben žanr chikan, ki otipavanje v 
polnem vagonu spremeni v javne fuke pri belem 
dnevu. Med take animeje spada Crimson Girls, koder 
rajelih oblečeni detektivki naletita na 'nadarjenega' 
deca. Hujši coprnici sta frači iz Tentacle and Wit- 
ches, ki mladega zalezovalca spremenita v pošastka, 
ta pa z mastnimi lovkami zapolni vsako špranjo 
drhtečih potrebnic. 

Ob navedenih primerih za heteroseksualno stimula- 
cijo medeničnih organov obstajajo podžanri hentaija, 
v katerih se natepavajo predstavniki istega spola. 
Posebnost 'gejevske erotike" pod imenom yuri in 
yaoi je ciljno občestvo, saj je ta še vedno hetero. Yu- 
ri je japonsko žensko ime in pomeni 'lilijo', ki kajpak 
označuje cvet med ženskimi stegni in s tem lezbične 
užitke brstečih lepotičk. Sono Hanabira ni Kichizuke 
O je klasični primer tega in pripoveduje nežno ljube- 
zen med šolskima dekletoma. Pravo nasprotje je 
yaoi. Scene namreč pogosto prikazujejo 'izkušene- 
ga' moškega, ki mlajšemu zabiča pokorščino. In to 
ne le z bičem! Če si upaš, si poglej Boku no Pico. 


Mladi izprijenci so v hentaijih pogosti, saj so naj- 
stniške šolarke pravi magnet za osamljene Japonce, 
ki pod nedolžnimi kiklicami vidijo objekt seksualnega 
poželenja. Nekateri prizori pa so bolni. V določenih 
narisanih porničih gredo z 'loliconi" (obsedenostjo s 
punčkami) in s 'shotaconi' (obsedenostjo s fantki) v 
take skrajnosti, nad katerimi bi se zgražal celo av- 
strijski Fritzl. Ne, naslovov ne izveste. 

Fetišev je milijon, a v vsakem primeru se mora gle- 
dalec hentaija sprijazniti z nekaterimi pogostostmi. 
Mednje spadajo lubenicam podobni joški in kvadra- 
tasta cenzura sramnih predelov, ki jo zasledimo tudi 
pri pravih porničih. Za to stanje se lahko zahvalimo 
viktorijanskemu purizmu, zaradi česar so legalno 
pridobljeni ploščki zamegljeni še danes. No, najbolj 
tečna značilnost hentaijev je neprestano cviljenje 
ženskic, pa naj bodo srednješolke ali milfice. (km) 
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INNOGENT VENUS 


ostapokaliptična mecha je postavljena v alter- 
P nativno prihodnost. Leta 2010 so ogromni huri- 

kani uničili večji del oble in populacijo okrnili za 
pet milijard ljudi, velesile severne poloble pa pokopa- 
li pod večmetrskim slojem snega ali jih potisnili v 
morje. Biblijski potop ne požre Japonske in tam- 
kajšnja družba se povzpne na vojaški vrh sveta. Se pa 
ne ogne delitvi na bogate in revne. Gosposki sloj živi 
v gospodarskih conah in razpolaga z vojaško-robot- 
sko nadsilo, medtem ko siromaki životarijo izven 
'Noetove barke' in se skušajo osvoboditi jarma. 


Sredi tega prerivanja se znajde nedolžna, mladoletna 
Sana. Pučka je na begu pred vojaško elito, saj ima 
neprecenljivo vrednost za vladajoče. Pri tem ji poma- 
gata pobegla soldata Jin in Jou, ki postaneta njena 
varuha s tri metre visokima mobilnima kovinskima 
oklepoma. Sovrage kosita z granatami, jih prebadata 
z metrskima bajonetoma in jih z ojačenimi rokami 
mažeta po tleh. Smrtonosni arzenal potrebujeta, saj 
so nekdanji soborci resni nasprotniki. 

Venus je soliden predstavnik robotskega žanra, ki ne 
razpolaga le z všečnimi boji med jeklenimi velikani, 
marveč s klasičnimi spopadi pehotne sorte. Presene- 
tijo tudi simpatični liki, zlasti pa preobrati v zgodbi, ki 
je lahkotnejša od Evangeliona, vendar ne neumna. 
Nekaterim še boljša sodobna mecha alternativa je 
Code Geass. (km) 


REDLINE 


edem let in več kot sto tisoč na roko narisanih 

celic je terjal ta akcijski biserček. Štorijica brez 

posebnih naukov spremlja rokabilijskega dir- 
kača JPja na talnih dirkah prihodnosti po ohlapnem 
zgledu tistih z raketnimi podi v Star Wars. Tudi tu so 
različne življenjske vrste, od inteligentnih psov do 
prsatih blondink, s katerimi bi človek prav rad naredil 
interstelarnega mešančka. V ospredju je enostavna 
romanca, v ozadju pa preži politični zlobnež, ki bi rad 
prekinil dirke, zlasti ultimativno z rdečo črto, okrog 
katere se vrti levji delež filma. Toda Redlina si ne 
ogledaš zaradi fabule, marveč zavoljo izvrstne anima- 
cije, ki animejskim zapovedim a la velike oči pridruži 
nemalo ostrejših, grobih potez. Posledica so stilizirani, 
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a nenavadno realistični liki ter divji, visokooktanski, 
neotesano testosteronski dirkaški prizori, ob katerih 
ostrmita celo Speed Racer in lnitial D. Raznorazna vo- 
zila, denimo ameriški mišičnjaki in hoverkrafti, ki sla- 
stno mešajo retro s futurizmom, se na razbrazdanih 
stezah prav nič gosposko zaletavajo, prehitevajo, ob- 
streljujejo z režečimi se raketami in kurijo ZF-nitro, da 
šoferjem od silne brzine krvavijo oči ter izpadajo 
čekani. Vmes streljajo roboti in se dvigajo godzilasti 
monstrumi, ki opustošijo cele planjave, babe pa ka- 
žejo štrleče bradavice, ob katerih se cedijo sline tako 
deci kot decom. Kokice in pivo na mizo, frende na 
kup in s polnim plinom čez Rdečo črto!!! (sn) 


SUMMER WARS 


ako bi izgledala socialna omrežja, če bi jih Ja- 
K: izumili nanovo? Najbrž kot Oz, virtualni 

svet iz tega luštnega filma. Spletno kraljestvo je 
bolj prepleteno z realnim svetom kot naš net, saj rabi 
vodenju poslov, urejanju infrastrukture in celo sprem- 
ljanju zdravstvenega stanja ljudi. Njegov vzdrževalec 
je matematični genij Kenji, ki se znajde v podivjanem 
svetu glasne in številčne družine svojega 'dekleta'. 
Familija pa se izkaže za bistveno, ko Kenjiju heker su- 
ne račun in ga naredi za tolovaja. Tedaj klan s samu- 
rajskimi koreninami stopi skupaj kot v fevdalnih časih 
in pošlihta kibernetsko zmešnjavo. 


Družinsko obarvana znanstvena fantastika je bolj ko- 
medija kot usoden boj proti omrežnemu infiltratorju, 
ki virtualni in realni svet obravnava kot igro. Situacij- 
ske komedije je več kot dovolj, med njo hlajenje su- 
perračunalnika z ogromnimi kockami ledu, parkiranje 
ladje sredi okrasnega ribnika in 'izposoja' vojaškega 
komunikacijskega džipa. Sproščeno, zabavno, barvi- 
to in odbito. (km) 


THE SEGRET WORLD 
OF ARRIETTY 


animejih rado poka in tentakli drvijo vkup, ko s 
V priseski zavohajo vaginalni zos. (Pač. na Japon- 
skem priseski vonjajo. Sprejmi.) Ghiblijev celo- 
večerec Arrietty je krepko drugačna ptičica, saj gre za 
nežno fantazijsko dramo o istoimenski palčici. Ta z 
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družino živi na japonskem podeželju, kamor pride k 
teti na počitnice bolehni fant Sho. V skladu s piflarsko 
naravo kmalu opazi tisto, kar odraslim ostaja skrito: 
očarljivo bitjece, ki nam je enako po vsem razen veli- 
kosti. Praktično vse dogajanje se odvije v hiši in ok- 
rog nje ter kljub neprilikam, ko si skuša Arrietty pri- 
dobiti hrano ter s starši ubežati tečni sobarici, ni ne 
posebej akcijadno vznemirljivo, ne napeto. Prav tako 
ni blazno metaforično; vsekakor manj kot Spirited 
Away in Mononoke, ki kipita od prispodob. Ogled je 
bolj sanjava izkušnja, ko sproščeno uživaš v izredni 
animaciji in lahkotni pripovedi o kreaturicah, ki bi 
lahko bile vsenaokrog, če bi vanje verjeli. (sn) 


MARDOGK SGRAMBLE 


otična vizualna poslastica je trilogija filmov, ki 
D temelji na istoimenski knjižni seriji. Prva sta že 

na ploščkih, zadnji bo letos. Feni ZF-klasik, kot 
sta Blade Runner in Ghost in the Shell, bodo prišli na 
svoj račun, saj Mardock prinaša kiborge, psihotične 
sovrage z anatomskimi 'nadgradnjami', inteligentno 
'orožje' z lastno osebnostjo, akcijsko mlatenje in čez- 
merno sejanje krogel. 


Junakinja je petnajstletna cipa Rune, ki po srečanju z 
nasilnim kockarjem dobi kibernetsko modificirano 
življenje s kupčkom smrtonosnih gizmov, Lasti si jih 
njen sintetični spremljevalec, ki je videti kot gospo- 
sko oblečena, zgovorna zlata miška, v nevarnosti pa 
se preobrazi v poljubno orožje in oklep, ki bolj razkri- 
va kot zakriva. Rune pomoč ceni, kajti sledijo ji 
plačanci z biološkimi dopolnitvami, ki zbirajo dele te- 
les. Lahko si predstavljate, kakšen fetiš ima zlikovec 
Pussyhand. 

Zgodba ima klasično trilersko zasnovo, ko mora priča 
spraviti negativce pred sodišče, razveseli pa kibernet- 
ski obrat, ko žrtev dobi tehnološko nadmoč in tala ba- 
tine. Seveda s tem pride moralna dilema: prepustiti fa- 
lote sistemu ali vzeti pravico v lastne roke in jih kazno- 
vati z enako mero sadizma? Odločitev ni enostavna, 
saj sintetični glodavec ne prebavlja zlorabe ... (km) 


JOURNEY TO AGARTHA 


irša publika animejev ne povezuje rada s pojmi, 

kot so izguba, smrt in hrepenenje. Vsaj ne v 

odraslem smislu. Tudi Ghiblijeva dela take ele- 
mente rada blažijo s humorjem in lahkotnostjo. 'Miya- 
zakijev naslednik' Makoto Shinkai se s tem ne strinja, 
saj otožnost in (melo)dramatičnost sevata iz vsakega 
njegovega izdelka. Najnovejši je dve uri dolgi Journey 
to Agartha ali Children Who Chase Lost Voices, kjer 
za razliko od svoje prejšnje ZF-mojstrovine 5 Centi- 
meters Per Second ostane v sedanjosti. Spremljamo 
deklico Asuno, ki je ostala brez očeta in zaradi mami- 
ne službe praktično skrbi sama zase. Njen vsakdan 
prekine obisk zobate pošasti in mladeniča, ki jo reši, 
svoje pa prispeva še novi učitelj. 
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Asuno čaka pot v alternativno dimenzijo, na katero je 
močno vplivala japonska mitologija. Tam je nekaj ak- 
cije, toda poudarek je na osamljenosti likov, kar je 
moč jemati kot prispodobo za stanje odtujene sodob- 
ne družbe, tako vzhodne kot zahodne, ter kako to 
vpliva na otroke. Žalobni občutek še krepijo čudovito 
izrisani kadri narave, ki je v filmih rada zapostavljena 
na rovaš ljudi in dogajanja. Umetniško naravnana 
Agartha je kot deževno popoldne, ki je sivo ravno to- 
liko, da za trebušastimi oblaki še čutiš modrino. (sn) 


BLOOD-G 


franšize, ki se je leta 2000 začela s filmom Blo- 

od: The Last Vampire in se nadaljevala pet let 
kasneje z nadaljevanko Blood. Zgodbe niso poveza- 
ne, a si delijo Sayo, črnolaso protagonistko z očali in 
katano, ki je še kako priročna za pripravo vampirske- 
ga kebaba. 


S erija z dvanajstimi epizodami je nov kos znane 


Punca očetu pomaga pri opravkih v svetišču, pri 
čemer je štor brez primere. Toda kljub lahkotnemu 
začetku anime ni za nežne dušice. Sayin videz vara, 
saj se nedolžna srednješolka pod pritiskom spremeni 
v rdečeoko lovko nakaz. Pajkaste, zajčje in druge 
kreature z multipraktično funkcijo koljejo, sekajo in 
prežvekujejo vse, kar leze in gre. Sayine nadnaravne 
moči pa zagotavljajo, da se pokoli končajo v rdečem 
morju odrezanih udov in razparanih trebuhov. No, 
smisel ni gol pohod zverjadi, temveč razkrivanje 
zgodbe skozi situacije in navidez nepomembne čve- 
ke. Do tega spoznanja nastopajoči ne pridejo hitro, 
saj pogosto spregledajo pomemben košček mozaika 
in se znajdejo pred glodajočimi prikaznimi. Reši jih le 
borbena punca. 


JAPANKA 


Sayina nizika se ne konča z zadnjo epizodo, saj bolj 
kot ne dela lušte za osrednjo zgodbo v filmu Blood-C: 
The Last Dark. Ta na blu-rayu in devedeju izide kon- 
cem tega meseca. (km) 


STEINS;GATE 


daptacija vizualnega romana, ki je na Japon- 
skem popularna vrsta iger, se ukvarja s potova- 


njem skozi čas ... z mikrovalovko. Absurdu pri- 
merno je ta TV-nadaljevanka posrečena mešanica 
zajebancij in resnosti. Po eni strani nas razvaja s ko- 
mičnimi vložki 'zblaznelega znanstvenika' in perverz- 
nega hekerja. Po drugi pa nas straši s srhom vesoljne- 
ga reda. 
Zgodba se začne z jajčkanjem med glavnima junako- 
ma o neizvedljivosti skokov v preteklost, zaradi česar 
je prvi del v znamenju bitke med spoloma, katero dec 
seveda izgublja. Med vijačenjem domačega časovne- 
ga stroja iz mikrovalovne pečice jima uspe poslati v 
preteklost banano, ki se zaradi molekularne zmešnja- 
ve spremeni v želatinast dildo. Pisana druščina kmalu 
izvede prve občutne manipulacije preteklosti, ki pa 
imajo posledice. Po dramatičnih norčijah tipčka Oka- 
beja, med katerimi se pretvarja, da ga zasleduje zaro- 
tniška organizacija, se dogajanje nenadoma sprevrže 
v beg za življenje. Zlovešči SERN, katerega ime so si 
sposodili od evropskega proizvajalca črnih lukenj, na- 
mreč opazi njihovo brskanje po preteklosti in se 
odloči za skrajna dejanja. 


(Ein)steinsove gate odkrijejo svež pristop do časov- 
nega turizma. Pri tem je všečen zaplet dogodkov, ki 
komaj proti koncu razkrije, za kaj sploh gre, ter udar- 
ni komentarji, kot je denimo "lezbičnost je v zraku." 
Če vas bo lepo izrisana petindvajsetdelna serija s hu- 
morjem in akcijo navdušila, se lahko veselite še filma 
Steins;Gate: Fuka Ryouiki no Deja vu, ki v japonska 
kina pride letos. (km) 


PSYCHO-PASS 


iberpankovska detektivska serija, ki bo trajala 
K: konca marca, tematsko spomni na Minority 

Report. Dogajanje je postavljeno v ne preveč 
oddaljeno prihodnost, kjer je družba odvisna od siste- 
ma, ki nadzoruje psihično stanje ljudi. Program z bab- 
jim imenom Sybil je sposoben brati čustveno stanje 
človeka in mu določiti zločinski količnik. Če vrednost 
prekorači dovoljeno, ga oseba nasrka. 
Zgodbi sledimo iz zornega kota inšpektorice Akane, 
ki se pridruži posebni policijski enoti. Ta nadzoruje 
morebitne zločince, ki ostajajo na 'omejeni prostosti 
v zameno za to, da se podijo za morilci. Sodbo izvršijo 
s pištolami, ki so oči in vislice novodobne družbe. Po 
eni strani delujejo kot fazerji iz Zvezdnih stez, saj žrtev 
paralizirajo, a se lahko spremenijo v eliminatorje, ki 
sovraga raznesejo kot zrel paradižnik. 
Prav družbena ureditev postane vodilo za nadaljnje 
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dogajanje, ki se začne vedno bolj zapletati. Kmalu se 
prične igra mačke z mišjo, kjer nabriti antagonist z 
otroško lahkoto obrača pravila proti sistemu. Slepo 
zaupanje v Sybil se ne obrestuje več, saj njene 
odločitve niso nič več kot črnobele razsodbe na osno- 
vi čustvene nestabilnosti. Ljudje ne vedo, kaj se doga- 
ja v njihovi popredalčkani resničnosti, in tudi junaki 
se ne zavedajo, da represivni sistem rojeva še bolj 
gnile ume, ki uidejo izpod strogega nadzora. Prepad 
med definicijo zločinca in zločina postaja vedno večji. 
Takisto razumevanje tega, kaj določa kriminalca: de- 
janje ali sistem? (km) 


BERSERK GOLDEN AGE 
ARG l-Ill 


antazijsko srednjeveški Berserk Golden Age je 
P nova upodobitev kultne mange z začetka devet- 

desetih, ki je že doživela 25-delno serijo, a so se 
k njej vrnili znova v treh dolgometražnih filmih. Gla- 
vno vlogo ima najemniški mečevalec Guts, ki ga 
spremljamo v njegovih mladih letih. Tedaj se bojev- 
nik, ki se je rodil iz obešene matere in čmoknil pod vi- 
slice, pridruži skupini najemnikov, s katero najde več, 
kot si je želel. Oklepljeni hrusti so še najmanjši pro- 
blem, saj serija iz gole avanture zavije v okultizem, 
čarovnijo, horor in politiko (stopnjevano po grozno- 
sti). Kri in kinetični spopadi so stalno na dnevnem re- 
du, Guts pa rapidno izgublja na simpatičnosti. To je 
vidno že v prvem filmu Egg of the Supreme Ruler, z 
večjo resnostjo pa na njegovo osebnost - in kosmate 
demone - naletimo v sekvelu The Battle for Doldrey. 
Tretji del, Descent, je v japonska kina prišel začet- 
kom tega meseca in ga čakamo na ploščkih, kjer 
ostala domujeta od lani. 
Vprašanje je, če so ti filmi boljši od petnajst let stare 
animejske serije, od katere se zgodbovno ne razliku- 
jejo. Spektakelno so, saj ročne sličice zamenja mo- 
derna kombinacija 2D- in 3D-animacije, ki je še bolj 
direktno krvava. Toda mešanje računalniških in z ro- 
ko narejenih prizorov izpade nekoliko čudno. In treba 
se je vprašati, čemu raje ne obdelajo ostale mange, 
namesto da ponavljajo delež epizod iz starega anime- 
ja. No, temu navzlic sta se mi zdela Egg in Doldrey 
solidna in komaj čakam finalni kos sage. Jackson, ni- 
maš le ti ključev do sword 6 sorcery srca! (sn) 


MONTYJA PYrTHONA 


Kdo so Pythonovci? Uf, zoprno vprašanje. Hmmm, pa poskusimo: oni so ... črnohu- 
morni joškošlati, mojstri globokih filozofskih nesmislov, zagovorniki kupcev mrtvih pa- 
pig, izobraženi primitivci, visoki uradniki na ministrstvu za bedasto hojo, pisci morils- 
kih šal za britansko vojsko, neučinkoviti španski inkvizitorji in predvsem največja hu- 
moristična velesila vseh časov. s stahospoštovanjem klečeplazi po stopinjah 
ekipe petih Britancev in Američana, ki so med svoje fene prištevali Elvisa, Beatle, Floy- 
de, Zeppeline in brez katerih danes verjetno ne bi bilo ne Simpsonov ne South Parka. 


ačnimo na koncu ali kon- 
čajmo na začetku, kot so 
to v svoji komični seriji 
Leteči cikus Montyja Pyt- 
hona redno počeli njeni 
ustvarjalci, našteti v čisto in povsem na- 
ključnem abecednem vrstnem (ne)redu: 


John Cleese, Michael Palin, Eric Idle, ( 
Terry Jones, Terry Gilliam in Graham 
Chapman. V čast slednjega, ki je za po- 
sledicami raka - bolezni, ne živalskega 
členonožca - umrl leta 1989, so skoraj 
vsi preživeli člani legendarne druščine 
združili moči na prvem skupnem film- 
skem projektu po dvajsetih letih. Animi- 


rana 'Lažnivčeva avtobiografija' s pol. Zgodnje epizode Letečega cirkusa bi bile nemara za vedno iz- TEMNOPOLTI HOMOSEK- 


nim naslovom A Liar's Autobiography:  gubljene, saj je BBC zaradi šparanja brisal in znova uporabljal 


The Untrue Story of Monty Python's trakove. Nekdo je to pravočasno opazil in slednje odkupil. SUALEG MONTY PYTHON 


Graham Chapman v nenavadnih in raz- 


Kot pisci šal so se bodoči Pythoni najprej nekaj časa 
prekladali po raznih oddajah, dokler se niso koncem 
šestdesetih let vsi skupaj znašli v pisarni urednika za- 
bavnega programa britanskega BBCja. Pogovor je 
potekal nekako tako. "Mi bi imeli humoristično odda- 
jo." "Fino, o čem bo pa govorila?" "Hmmm, ne vemo 
še." "Boste snemali na film?" "Ja, nekaj bomo." "Bo- 
ste imeli kaj glasbe?" "Glasbe? Ja, ja, tudi glasba bo." 
"Kakšen pa bo naslov?" "Ga še nimamo." 

Kdo bi vedel, kaj se je motalo po glavi BBCjevega 
urednika, da je skupini mladih zanesenjakov brez kon- 
kretnih idej na lepe oči zaupal prvih trinajst epizod hu- 
moristične serije na nacionalni televiziji. "Ampak to je 
vse, kar dobite," je še pribil. Na srečo se je zelo motil. 


nolikih slogih pripoveduje mnogokrat Prva naloga: ime oddaje! Seznam predlogov je bil 
t bno življenjsk db lkoho- dolg, benim niso bili zadovoljni. Z nj črta- 
NM HUMOR Z OXFORDA o 
tega, ki bi se zagotovo z veseljem po- in The Toad Elevating Moment. Dokler se niso poza- 
hvalil, da je bila na njegovem pogrebu IN CAMBRIDGA bavali z nazivom, ki so jim ga nadeli zaposleni na 


prvič (in verjetno zadnjič) v žalnem go- Britanski člani ekipe niso bili kar neki smešni liki s ceste, temveč  BBCju: cirkus. Ta je najprej postal leteč, nakar so po- 
voru uporabljena beseda fuck. Kot na so bili po vrsti greli stole najuglednejših angleških univerz Oxford iskali še osebno ime, ki se jim je slišalo hecno in mal- 
začetku so si ob bridkem koncu Pytho- in Cambridge. Z dramskimi skupinami teh slavnih izobraževalnih ce sluzasto. Kakega globljega pomena, kot so prizna- 


novci pač vedno želeli biti ... nekaj po- ustanov so potovali po svetu in na enem teh gostovanj je Cleese — li po neskončnih spraševanjih, naslov oddaje nima. 
polnoma drugačnega. Something com- spoznal nadarjenega ameriškega striparja in animatorja Terryja "Monty je črnec in homoseksualec, " je na n-tič postav- 
pletely different. Gilliama. Ta je kasneje zakoličil bizarno vizualno podobo serije. ljeno poizvedbo nekoč v šali odgovoril Chapman. 
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Oktobra 1969 so na BBC 1 predvajali prvi del nove, 
nenavadne serije Leteči cikus Montyja Pythona. In 
potem - nič. Ker je bila tako drugačna od običajnih 
humorističnih oddaj, prvih pet epizod niso dobili no- 
benega odziva, saj nikomur ni bilo kaj dosti jasno. 
Skeči, ki se končajo na sredini, kaotični in na prvi po- 
gled nesmiselni pogovori, šale o ocenjevanju smrti 
Džingiskana in metanje ljudi s stolpnic, vse povezano 
s kolažnimi animacijami, sestavljenimi iz umetniških 
del ter viktorijanskih fotografij? Ni čudno, da se je 
večina le zbegano praskala po glavi. 


Nagec Terry Jones ob igranju na klavir je ena od 
for, ki so se v seriji ponavljale v različnih variaci- 
jah. Ravno tako uvodi, v katerih se Palin dolgo pri- 
bližuje kameri in pred špico dahne "It's ..." 


A počasi je mladina stvar poštekala in Montyja Pytho- 
na vzela za svojega, kot kul stvar, ki je starejši niso 
mogli doumeti. Serija je začela postajati kult, ki je 
zaobjel čudne nove razmere, v katerih se je znašla 
prva povojna britanska generacija. Pred kratkim je 
Michel Palin v intervjuju razlagal, da krize kot današ- 
nja včasih sprožijo nove vrste komedije. "Zato se te- 
mu reče 'črni humor'. Na začetku je Montyja Pythona 
navdihnila neka druga kriza: konec britanskega im- 
perija. Ko sem bil otrok, je Velika Britanija ravno 
preživela drugo svetovno vojno, a je še vedno vladala 
polovici sveta. To se je v nekaj letih popolnoma spre- 
menilo. Vojska, cerkev, politične inštitucije in njihovi 
zatohli nazori so izgubili moč. Python je bil del ne- 
spoštljive množice, ki se je norčevala iz njih." Ne- 
dvomno bi kake domače Pythone v tem trenutku po- 
trebovali tudi pri nas. 


NEHAJTE! 
TO JE PRENEUMNO! 


Kaj je bilo v seriji Monty Python tako prelomnega, da 
se ji še danes klanjajo Matt Stone in Trey Parker iz 
South Parka, fotr Simpsonovih Matt Groening in kopi- 
ca najboljših standup komikov z Eddiejem Izzardom 
na čelu (počekirajte ga 23. marca v Cankarjevem do- 
mu)? Predvsem so svojemu nadrealističnemu humor- 
ju pustili prosto pot in zavrgli vse prejšnje ideje, kaj je 


Značilen primer hecnih animacij Terryja Gilliama. 
V njih je združil lastne ilustracije, stare fotografije 
in znana umetniška dela. 


čmokavec 2013 


Odbitki na sliki so vplivali na humor po vsem sve- 
tu. V stari Jugi smo od srede 80. dalje gledali kul- 
tni bošnjaški TV-šov Top lista nadrealista, ki se je 
napajal iz Montyja Pythona. 


smešno ter kako mora biti to na televiziji predstavlje- 
no. Tipična epizoda Letečega cirkusa poteka kot ne- 
prekinjen tok zavesti, napleten iz krajših skečev, ani- 
miranih Gilliamovih vložkov, arhivskih posnetkov in 
Posamezni skeč so peljali do točke, ko se jim je še 
zdel smešen, in ga niso na silo zaključevali s kako po- 
siljeno, bedno šalo. Če so se med improvizacijo začeli 
zapletati, so pred kamero recimo poslali viteza v okle- 
pu, ki je nastopajoče po glavi usekal z gumijasto ku- 
ro. Ali pa je na sceno prikorakal Chapman v vojaški 
obleki in igralcem ukazal, naj preprosto nehajo, ker je 
vse skupaj postalo preveč neumno. Taki grobi preki- 
nitvi je običajno sledila primerno nasilna ali malce na- 
vihano seksualna animacija. Velikokrat pa znani sta- 
vek, ki je postal zaščitni znak in filozofija šova ob- 
enem: "In zdaj ... nekaj popolnoma drugačnega." Od- 
javno špico so včasih zavrteli kar sredi oddaje in pre- 
tentali gledalca, da je konec. Takoj zatem so se zaje- 
bancije na račun vojske, uradnikov, sodnikov, tradi- 
cionalnih vrednot, delavcev, zgodovinskih osebnosti 
in nasploh česarkoli nadaljevale. 


KO TI V SOBO ULETI 
SPANSKA INKVIZICIJA 


V enem od dokumentarcev o Montyju Pythonu je 
smešno videti razne slavne ljubitelje serije, ko jih 
vprašajo, kateri je njihov najljubši skeč. Vsi se znajde- 
jo v zadregi, kajti izbira je velika. A nekatere vinjete 
so skozi leta pridobile legendarni status in mimo njih 
ne moremo, saj najbolj slikovito prikažejo čudaški 
humorni smisel njihovih ustvarjalcev. 


Michael Palin kot neuničljivi prodajalec in John 
Cleese kot nategnjena stranka v nepozabnem ske- 
ču o mrtvi (ali pač le zelo trdno speči) papigi. 
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Absurdni vrhunec pythonisma je bržda skeč Dead 
Parrot, v katerem se prodajalec in kupec očitno pre- 
minule papige kregata, ali je ta mrtva ali ne. Najboljši 
primer situacijskega humorja serije so nadalje Clee- 
sove nožne akrobacije, ki jih izvaja kot urednik na mi- 
nistrstvu za bedasto hojo - nujno poguglajte takozva- 
ni Ministry of Silly Walks. Nepozaben je tudi prizor, ko 
med enim od skečev pogovor v sodobni dnevni sobi 
večkrat prekinejo trije ne preveč brihtni člani španske 
inkvizicije (nikoli je ne pričakuješ!) in v nadaljevanju 
skušajo iz babice izvleči informacije z mehkimi blazi- 
nami in udobnim stolom. Nekod drugod tolpa agre- 
sivnih starejših občank terorizira mesto in s torbicami 
napada poštene prebivalce. 


Španska inkvizicija nepričakovano udari po nič hu- 
dega slutečih naključnežih. Njihove metode muče- 
nja pa niso preveč učinkovite. 


Eden najboljših, pravzaprav morilskih Pythonovih 
skečev se obregne ob medvojne odnose med Anglijo 
in Nemčijo. V njem britanska vojska napiše tako 
smešno šalo, da vsakega bralca takoj pobere od sme- 
ha. Sledijo uspešna testiranja na terenu proti naci- 
stičnim soldatom, a se Nemčija ne vda in napiše pro- 
tišalo. No, Germani ne slovijo po humorju, zato vojno 
šal dobijo Angleži. In s kakšnim neverjetnim štosom 
so premagali Hitlerja ter na kolena spravili nacistično 
Nemčijo? "Wenn ist das Nunstiick git und Sloter- 
meyer? Ja! Beiherhund das Oder die Flipperwaldt 
gersput!" Prevod ... nima smisla. Če se jo boste vse- 
eno spravili translatirati, previdno, saj Pythoni opo- 
zarjajo, da je "več kot 60.000-krat močnejša od bri- 
tanske predvojne šale." 


Uporaben življenjski nasvet, ki vam ga na srce po- 
lagajo v stare babe zamaskirani člani Letečega cir- 
kusa: "Če vidiš hude babice po mestu godrnjati, 
obrni se in zbeži proč, kar zmorejo podplati." 


Primerov montypythonovke norosti je še nebroj. Med 
favoriti redno pristajajo (za vaše youtubarske potrebe 
zapisane z izvirnim naslovom) The Lumberjack Song 
o pojočem robatem gozdarju, ki se rad oblači v žen- 
sko, namigujoči in pomižikujoči Nudge Nudge, ribja 
plesna koreografija Fish Slapping Dance ter roganje 
iz nadutih aristokratov Upper Class Twit of the Year. 


TEZNA REPI-BRAT 
AT AVSLON? 


Čeprav bi kdo pomislil, da so odbite domislice v tabo- 
ru Pythonov nastajale ob izdatni pomoči vreče trav'ce 
in nekaj litrov gina, so oddajo večinoma treznih glav 
pisali znotraj običajnega britanskega delovnika od de- 
vetih zjutraj do petih popoldne. Ideje in osnutki skečev 
so nastajale v ekipicah. Na Oxfordu izobraženi duet 
Jones in Palin si je izmišljal bolj konceptualno dodela- 
ne skeče, 'ekipa s Cambridga' Cleese in Chapman pa 
je poskrbela za agresivne, kričeče šale. Delitev dela v 
Pythonih je Cleese opisal tako: "Večina skečev z 
žaljivkami je bilo moje in Grahamovo delo. Tiste, ki so 
se začeli s počasnim obračanjem kamere čez pokraji- 
no in veličastno glasbo, sta naredila Michael in Terry. 
Karkoli pa je bilo povezano z besedami in izginjalo v 
različne telesne odprtine, je bila Ericova ideja." Jezi- 
koslovci so verjetno res najbolj uživali v lingvističnih 
norčijah samostojnega pisca Erica Idla, recimo tisti 
fantastični, ko je tencelo čeks ljutevodi dajeod govo- 
radjal v gramih-na-a in grudih sebednih grahi. 


Carol Cleveland je bila edina ženska, ki se je pre- 
cej redno pojavljala tako v seriji kot v filmih Monty- 
ja Pythona. Fantje so jo očitno imeli zelo radi. 


Mogoče bo še danes koga presenetilo, kako brez- 
skrbno seksualni so bili serija in filmi Pythonovcev. 
Joške tukaj, nagec tam, enkrat celo skupina obdarje- 
nih mladenk zgoraj brez, ki s čeladami na glavi pre- 
ganjajo ubežnika, dokler ta ne skoči s pečine. Pripad- 
nice nežnejšega spola v Letečem cirkusu sicer na 
splošno niso bile najbolj mične, saj so jih večinoma 
igrali kar možakarji, oblečeni v ženske cunjice. Treba 
pa je priznati, da je imel dolgin John Cleese v teh vlo- 
gah zavidanja vredne - čeprav kosmate - noge. 

Lepotičko z imenom Carol Cleveland so le spustili 
medse, da je odigrala vedno seksi, a običajno netipič- 
ne ženske vloge. V enem prizoru se denimo napol na- 
ga zapeljivo valja po postelji in razlaga o tem, kako je 
"v 18. stoletju hierarhična struktura postrenesančne 


Pythonovci so se sumljivo veliko oblačili v ženske 
cunjice. Na sliki John Cleese predstavlja kolekcijo 
spodnjega perila pomlad/poletje 1971. 


družbe vplivala na razširitev agrarne družbe v Veliki 
Britaniji." Ali nekaj takega. Priznam, pri tej sceni ni- 
sem bil preveč pozoren na besede. Uf, sladka mala 
Carol ... Khm, o čem sem že pisal? Aja, o nečem po- 
polnoma drugem. 


AROGANTNEŽ IN 
ALKOHOLIK 


Kmalu so na BBCju poštekali, da so zadeli terno, in 
odobrili naslednje sezone Letečega cirkusa. A ker so 
oddajo začeli vrteti v najbolj gledanih terminih, so jeli 
ustvarjalcem težiti zaradi golote ali uporabe besede 
masturbacija, ki se jim je zdela neprimerna. Serija je 
pobirala nagrade, Pythonovce pa so prepoznavali na 
ulici. Zlasti je bil na udaru visoki, dolgoudi John Clee- 
se, ki se mu je redno dogajalo, da so ljudje na cesti 
pred njim začeli izvajati bedaste načine hoje, kot so 
jih videli v prej omenjenem legendarnem skeču. 


Graham Chapman je bil ekscentričen mož, ki se je 
rad držal zase. Bržda ga je nekaj močno mučilo, 
saj se je v sedemdesetih skoraj zapil do smrti. 


Mogoče je tudi to pripomoglo, da je prav Cleese pred 
začetkom tretje sezone prvi izrazil pomisleke o tem, 
če se še splača nadaljevati. Ostali člani so ga pre- 
pričali, da imajo dovolj svežega materiala in da se ne 
bodo ponavljali. A seme dvoma je bilo zasejano. "Bili 
smo na letu v Toronto, ko se je John obrnil k vsem 
nam in rekel, da bi rad s tem končal. Zakaj? Ne vem. 
Hitreje se zdolgočasi kot mi ostali. Je težaven možak, 
s katerim je težko biti prijatelj. Smešen je zato, ker si 
nikdar ni želel biti všečen. To mu da nekakšno zani- 
mivo arogantno svobodo," je začetek konca serije 
opisal Eric Idle. 

Kot bomba je člane skupine udarilo tudi Chapmanovo 
razodetje, da je homoseksualec. Zlasti Cleese ni mo- 
gel verjeti, da tega ni vedel o dolgoletnem prijatelju in 
sodelavcu, ki je vedno prav po moško kadil pipo in s 
fanti po šihtu zvrnil vrček ali tri. Pravzaprav se je ravno 
pitje izkazalo za veliko težavo, saj je Chapman nekje 
po poti postal alkoholik, ki je v najhujšem obdobju spil 
štiri pinte ali po domače dva litra gina na dan. 


Kaj je to tam gor v zraku? Je ptica? Letalo? Ne, to 
je superpopravljalec koles, ki vam v trenutku po- 
rihta počeno zračnico ali pokvarjene bremze! 
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Serija in filmi imajo oboževalce po vsem svetu in 
med različnimi ljudmi. Fenovski astronomi so po 
skupini poimenovali asteroid 13681 Monty Python. 


Vse to je bilo za Cleesa preveč in na začetku četrte se- 
zone je ekipo zapustil, peterica pa je brez njega posne- 
la še šest epizod. Glavno vlogo med pisci je prevzel 
Terry Jones, a kmalu so tako BBC kot preostali Pyt- 
honovci ugotovili, da stvar ne špila več kot na začetku 
in da je čas, da s serijo zaključijo. Zadnja, 45. epizoda 
Letečega cirkusa je bila na sporedu leta 1974. 


ROKERSKI MEGENI 
KRALJA ARTURJA 


A zgodba Montyja Pythona se tukaj ni niti slučajno za- 
ključila. Le preskočila je z malega ekrana na velika 
platna. Že leta 1972 so skušali Leteči cirkus prodati 
Američanom v obliki filma z naslovom And Now for 
Something Completely Different, ki je vključeval na- 
novo posnete skeče iz prvih dveh sezon. V tem času 
so Pythonovci dobili idejo in zalet za snemanje svoje- 
ga prvega pravega celovečerca s čisto svežo zgodbo. 
Še Cleese se je navdušil za nov izziv in se leta 1975 
vrnil v ekipo. Denar za snemanje so jim delno poma- 
gali zbrati slavni, bogati oboževalci. Keš za bodoči 
film so na mizo vrgli člani rock skupin Pink Floyd, Led 
Zeppelin in Jethro Tull. 

Film Monty Python and the Holy Grail sta skupaj 
režirala oba pitonska Terryja, Jones in Gilliam, prika- 
zuje pa prav posebno zgodovino kralja Arturja in vite- 
zov okrogle mize. Kljub začetniškim težavam in po- 
manjkanju denarcev so dogodivščine s trojanskim 
zajcem, svetim gralom, vitezi, ki govorijo "ni" in po- 
dobnimi mitološkimi stvori postali velik uspeh. Holy 


Glavno vlogo kralja Arthurja je v filmu Monty Pyt- 
hon and the Holy Grail prevzel Chapman. Ostali 
člani so postali vitezi njegove okrogle mize. 
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Grail še vedno velja za eno najboljših komedij vseh 
časov. Njegov veliki ljubitelj je bil kralj rokenrola Elvis 
Presley, ki si ga je v svoji zasebni kinodvorani v Gra- 
celandu ogledal petinštiridesetkrat in znal na pamet 
skoraj vse dialoge. 


Z VESELO PESMIJO 
NA KRIZANJE 


Pythonovci so filmski uspeh ponovili še dvakrat. Za 
naslednji projekt, ki ga mnogi opisujejo kot dragulj v 
njihovem ustvarjalnem opusu, so se odločili vrniti v 
biblijske čase in si ogledati, kaj vse se je dogajalo v 
času Jezusa. Zaradi sporne tematike so se jih finan- 
cerji sicer začeli ogibati kot hudič križa, a je vskočil 
kitarist Beatlov George Harrison in zagotovil denar za 
film. Preprosto zato, ker ga je hotel videti. 


Karikirani rimski legionarji ob prijetju ubogega 
Briana, ki mu nihče noče verjeti, da ni božji posla- 
nec in da si želi samo ljubega miru. 


Ker nikakor niso hoteli žaliti Kristusa, so zgodbo filma 
Life of Brian (1979) napletli okoli običajneža Briana, 
ki se je v Betlehemu slučajno rodil v sosednjem hlevu 
na isti dan kot Božji sin. Zato ju nenehoma zamenju- 
jejo, čeprav skuša Brian gorečim privržencem na 
vsak način dokazati, da ni mesija. Film na skrajno du- 
hovit način govori o tem, kako so množice napak ra- 
zumele dobre misli svetih mož in jih sprevrgle v izpri- 
jene nauke, ki jih izkorišča organizirana religija. Sko- 
raj simbolično je, da je glavno vlogo Briana odigral 
Graham Chapman, ki je bil v tem času kot znova ro- 
jen po odvajanju od alkohola. Flašo je vrgel v kot, ko 
mu je zdravnik rekel, da ima pred sabo le še dve leti 
življenja, če ne bo takoj prenehal s pitjem. 

Brianovo življenje je med verskimi gorečneži, ki ga ni- 
ti videli niso, takoj poželo mnogo negodovanja. A ne- 
kako ne moreš resno zameriti zgodbi, ki se šaljivo op- 
timistično konča tako, da na križu pribiti 'krivoverci' 
družno prepevajo najbolj znano pythonovsko pesem 
Always Look on the Bright Side of Life. 


Tudi, ko je najhujše in z žeblji pritrjen na križ priča- 
kuješ bolečo smrt, ponosno dvigni glavo in skušaj 
s pesmijo na ustih obdržati življenjski optimizem. 
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John Cleese 


78-letni John Cleese je imel po 
Pythonih od vseh članov zasedbe 
najbolj pestro in obsežno kariero. 
Že sredi sedemdesetih je s ta- 
kratno ženo Connie Booth ustvaril 
eno najbolj čislanih britanskih hu- 
morističnih šovov Fawlty Towers, 
ki je delno nadaljevala čudaško 
tradicijo humorja Letečega cirku- 
sa. Skupaj je nastopil v 59 različ- 
nih filmih in mnogih TV-serijah, 
njegov glas pa lahko slišite tudi v 
nekaj igrah, kot sta bili Jade Em- 
pire in Starship Titanic. Je obože- 
valec lemurjev, o katerih je pos- 
nel dokumentarec. Pred kratkim 
se je stari kozel že četrtič poročil, 
tokrat s trideset let mlajšo. 


Graham Chapman 


Edinega preminulega in najbolj 
skrivnostnega člana ekipe Monty- 
ja Pythona ni bilo nikdar moč vi- 
deti brez pipe. Rad je plezal po 
gorah in igral ragbi. V prostem 
času se je družil in kaj spil s Keit- 
hom Moonom iz skupine The Who, 
pevcem Iron Maidenov Bruceom 
Dickinsonom in bobnarjem Beat- 
lov Ringom Starrom. Zaradi te 
podobe pravega dedca je bilo za 
mnoge njegove prijatelje prese- 
netljivo priznanje, da je gej. Po 
Pythonih se je loteval neuspešnih 
TV-projektov, javno zagovarjal 
pravice homoseksualcev in s part- 
nerjem posvojil sina. Vidite ga 
lahko v videospotu za pesem Can 
| Play with Madness britanskih 
metalcev Iron Maiden. 


Eric Idle 


Med drugo svetovno vojno spo- 
četi Eric Idle je bil najbolj glasbe- 
no nadarjen v članstvu Letečega 
cirkusa. Med mnogimi drugimi 
skladbami je spisal njihovo 'him- 
no' Always Look on the Bright Si- 
de of Life. Po seriji in filmih je bil 
radijec, glasbenik v parodični sku- 
pini The Rutles in še marsikaj. 
Njegov največji uspeh je bila glas- 
bena komedija Spamalot, ki je na- 
stala na podlagi filma Monty Py- 
thon and the Holy Grail. Ljubitelji 
starih pecejaških avantur ga bos- 
te morda prepoznali kot glas ča- 
rovnika Rincewinda iz dveh iger, 
ki so ju sredi devetdesetih naredi- 
li po knjižni predlogi Discworld 
pisatelja Terryja Pratchetta. 


Michael Palin 
Najbolj priljudni in simpatični del 
ekipe Montyja Pythona, rojen leta 
1943, je v zadnjih desetletjih na- 
stopil v mnogih filmih. Angleško 
igralsko nagrado bafta za stran- 
sko vlogo si je prislužil za svoj 
prispevek v filmu Riba z imenom 
Wanda iz leta 1988, za katerega je 
scenarij napisal in v njem glavno 
vlogo odigral njegov pitonski ko- 
lega John Cleese. Še bolj je Palin 
znan po potovalnih dokumentar- 
cih z vseh koncev sveta. Med dru- 
gim se je v prvi epizodi serije No- 
va Evropa leta 2006 ustavil v Slo- 
veniji. Od 2009 do 2012 je bil Pa- 
lin predsednik ugledne zemljepi- 
sne izobraževalne ustanove, Kra- 
ljevega geografskega društva. 


Terry Gilliam 


Edini v ZDA rojeni Pythonovec, 
zdaj 72-letni Terry Gilliam, je po 
svojih nenavadnih animatorskih 
presežkih in inovacijah v Letečem 
cirkusu presedlal na režiserski 
stolček. Pri tem je bil uspešen, 
saj verjetno poznate njegove us- 
pešnice, kot so The Fisher King iz 
leta 1991, Fear and Loathing in 
Las Vegas iz leta 1998 ter pred- 
vsem znanstveno fantastiko Dva- 
najst opic, v kateri sta igrala Bru- 
ce Willis in Brad Pitt. Naziv 'edini 
ameriški član Monty Pythona' ni 
več pravilen, saj je naturalizirani 
Britanec postal že leta 1968. Pred 
sedmimi leti se je uradno odpo- 
vedal ameriškemu državljanstvu. 


Terry Jones 


V Walesu pred 71 leti rojeni hec- 
než Terry Jones si je v časih Lete- 
čega cirkusa nabral dosti reži- 
serskih in drugačnih izkušenj, ki 
jih je kasneje s pridom uporabil v 
karieri. Kot režiser je podpisan 
pod filma Erik the Viking (1989) 
in The Wind in the Willows (1996), 
leta 2008 pa je ustvaril opero Evil 
Machines. Ustvaril je animirani 
TV-program Blazing Dragons, ki 
so ga leta 1994 priredili v igro za 
Segino konzolo saturn. Jones je 
študiral zgodovino in vodil nekaj 
zanimivih oddaj o srednjem veku. 
Trenutno pa lahko na History 
Channelu spremljate serijo Terry 
Jones' Barbarians. V njej vidimo, 
da so bili barbari bolj civilizirani, 
kot so poročali starorimski pisci. 
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1t lovke God six days tocredl — 
ihe Heavens and the Earth... 


and Monty Python 
ninety minutes to serewit up. 


Brutalni labodji spev zasedbe Monty Python v filmu 
The Meaning of Life je bil težek zalogaj celo za 
mnoge ljubitelje skupine. 


ZA KONEC SO 
UŽALILI ČISTO VSE 


Ko so svoj šov postavili še v živo na velikanski oder v 
Hollywoodu leta 1982, so Monty Pythonovci počasi 
začeli razmišljati o tem, da skupno zgodbo po dobrem 
desetletju zaključijo. Za veliki finale so si zamislili še 
zadnji film, ki bi zaobjel vse človekovo življenje od roj- 
stva do smrti. Poimenovali so ga Smisel življenja - 
The Meaning of Life. Njihova poslednja zgodba je te- 
mačna, ogabna, nasilna in bizarna, zanjo pa so si za- 
stavili en sam cilj: "užaliti čisto vsakogar." Čeprav je v 
tem celovečercu iz leta 1983 nekaj legendarnih prizo- 
rov, recimo ko šomošter Cleese razred osnovnošolcev 
s pomočjo žene v živo uči seksa, zaradi krute reali- 
stičnosti nikoli ni bil tako priljubljen kot predhodnika. 


Pod masko tegale bajsija se skriva Terry Jones. V 
The Meaning of Life se tako nahaše s hrano, da na 
koncu eksplodira po vsej restavraciji. 


A na njegovem koncu le izvemo tisto, kar je obljublje- 
no v naslovu. Smisel življenja, kot nam ga skoraj 
zdolgočaseno zrecitira Michael Palin, oblečen v žen- 
sko, je: "Skušaj biti prijazen do ljudi, izogibaj se ma- 
stni hrani, sem in tja preberi dobro knjigo, pojdi na 
kak sprehod ter živi v miru in slogi z ljudmi vseh ve- 
roizpovedi ter narodnosti." Ni vrag, da so se s tem 
preprostim nasvetom verjetno bolj približali smislu 
življenja kot velika večina svetovnih mislecev in lo- 
kalnih šankfilozofov. Nadvse primeren zaključek ka- 
riere druščine Monty Python, ki je v svojih skoraj pet- 
najstih letih delovanja o življenju in vesolju povedala 
prav vse - in čisto ničesar. 


SMRT ZASTONJ- 
KARSKEGA PRASGA 


Čez nekaj let je odisejada Letečega cirkusa dobila 
še tragični P. S., ki nas bo popeljal nazaj na začetek 
... in konec tega pisanja. Leta 1989, na predvečer 
dvajsete obletnice delovanja Monty Pythonov, je pri 
48 letih zaradi raka umrl Graham Chapman. Spo- 
minska slovesnost je še zadnja vrhunska grenko- 
sladka zajebancija, ki so jo izvedli žalujoči ostali 
člani ekipe njemu na čast. Cleese je v nagovoru 
najprej povedal, da so gotovo vsi žalostni, da jih je 
zapustil tako talentiran človek. A sam je bil čisto 
drugačnega mnenja. "Hvala bogu, da je šel, pra- 
sec zastonjkarski, upam, da bo gorel v peklu." Ta- 
koj zatem je občinstvu kajpak razložil, da bi mu 
Graham gotovo zameril, če jih ne bi ob taki veli- 
častni priložnosti v njegovem imenu šokiral. Men- 
da mu je dan poprej med pisanjem žalnega govo- 
ra kar Chapman sam iz onstranstva zašepetal v uho: 
"Poslušaj, Cleese. Praviš, da si zelo ponosen, ker si bil 
prvi, ki je na britanski televiziji rekel 'drek'. Če je ta 
ceremonija res namenjena meni, si za začetek želim, 
da postaneš prvi človek, ki bo na britanski spominski 
slovesnosti rekel 'fuck'." ln na tak prefrigan, duhovit 
način jo je res. 


V devetdesetih je izšlo nekaj ne pretirano dobrih 
iger s pythonovsko tematiko. Prizor je iz Holy Grail, 
v Jokerplovu pa objavljamo sliko iz Meaning of Life. 


Člani Monty Pythonov, ki so kariere uspešno nadalje- 
vali vsak po svoje, ob okroglih obletnicah še danes 
dobivajo bogate ponudbe za nov film ali oddajo. "Pra- 
vo vnovično združenje Pythonov se bo zgodilo takoj, 
ko se Graham Chapman vrne od mrtvih. Z njegovim 
agentom se ravnokar pogovarjamo o pogojih vrnit- 
ve, " je obešenjaško odgovoril Idle z besedami, ki bi jih 
lahko povzeli v eno samo: "Nikoli." Prav je tako. Z no- 
vo letošnjo filmsko avtobiografijo o Chapmanu, ki so 
ji pomagali s svojimi glasovi, pa so se na lep način 
še dolgo živel kot hecni kralj Arthur in Jezu ... ups, 
nesojeni prerok Brian. 


Monty Python prihaja na Facebook, saj bo tam 
kmalu izšla zbirka minišpilčkov The Ministry of Sil- 
ly Games oziroma Ministrstvo za bedaste igre. 
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ANIMIRANI POKLON 
KOLEGU CHAPMANU 
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Feni Montyja Pythona so postali vznemirjeni, ko je 
pred dvema letoma zaokrožila novica, da bodo 
člani skupine znova sodelovali na projektu v spo- 
min na Grahama Chapmana. A pred kratkim izda- 
ni film A Liar's Autobiography, ki ga lahko Ame- 
ričani z Itunes pretočijo za dolarskega desetaka, ni 
neposredno nadaljevanje dosedanjega ustvarjanja 
Letečega cirkusa. Gre za odlično animirano Chap- 
manovo življenjsko zgodbo, v kateri je vsako od 
njegovih življenjskih obdobij predstavljeno v dru- 
gačnem vizualnem slogu. Nastala je na podlagi 
knjižne avtobiografije, ki jo je pokojni Pythonovec 
prebral in posnel v zvočni obliki. Skozi njegove 
besede in glas ga spremljamo od rojstva, prvih let 
v bombardirani medvojni Angliji in šolanja do let 
uspeha, alkoholizma, javnega priznanja homosek- 
sualnosti ter smrti. Vsi še živeči Pythoni razen Eri- 
ca Idla so svoj glas posodili enemu ali več likom, 
ki se pojavijo v filmu. Posebna gostja pa je Came- 
ron Diaz, ki govori, ne boste verjeli, skozi usta 
slavnega psihoanalitika Sigmunda Freuda. 


a 
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Ves film je posut z namigi in referencami iz skečev 
ter filmov Montyja Pythona. Gre kar za malce žalo- 
stno zgodbo večkrat nerazumljenega in osamlje- 
nega človeka, ki ga skoraj uniči alkohol. V enem od 
prvoosebnih prizorov se zbudi v hotelu, mačkasto 
gleda naokoli in na koncu pokliče recepcijo, da 
sploh zve, v katerem mestu se je zbudil. Jones je 
povedal, da se jim ob snemanju filma 'pogovarja- 
nje' s posnetkom glasu več kot dvajset let mrtvega 
prijatelja ni zdelo nič čudno in da so se počutili, kot 
da bi ravnokar — seveda z zamudo, podobno kot 
nekoč — prikorakal skozi vrata. S čustvi in bizarni- 
mi prizori nabita filmska pripovedka se konča na 
edini možni način: s posnetkom legendarnega 
Cleesovega nagovora na Chapmanovem pogrebu. 
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glavne serije, kamor sodi NSMB?2, je težko biti 

zares razočaran. Malo pač. Igral sem jo, končal 
in se imel razumno fino. Vendar to ni igra, ki bi jo po- 
stavil pred enico, niti pred nadmočni Super Mario 3D 
Land (J221, 82) na 3DSu. Preveč je kapitalistična. 


C elo nad slabšimi ploščadnimi igrami iz Mariove 


Na sliki je lepo vidna fascinacija NSMB2 s kovan- 
ci. Prej si jih nabiral posamič, zdaj ti masovno pada- 
jo v žep. Za sabo jih je pustil zlati želvji oklep. 


Denar, sveta vladar v Gobjem kraljestvu ni neznanka, 
saj brkatež z bando od nekdaj pobira kovance. A 
pričujoči špil potrebo spremeni v obsedenost, saj ve- 
stno beleži sleherni pobrani goldinar in te z njimi do- 
besedno obsipa. S tem je povezana edina 'novost' 
med inštalaterjevimi nadgradnjami, zlata oblika, ki 
prispeva dodatne solde. Med modusi izven kampanje 
pa čaka coin rush, kjer moraš na treh naključno izbra- 
nih stopnjah čimhitreje priti do droga z zastavo, da po- 
bašeš kar največ cvenka. Kaj te čaka, ko zbereš baje- 
slovni milijon? Zajemi sapo: drugačen uvodni zaslon. 
In kaj, če kot Stric Skopušnik našparaš 9.999.999 to- 
larjev? Onesvestil se boš: še bolj drugačen. Uvodni. 
Zaslon. Držite me, vkup padam od zaspanosti. 


Ker je s krajcarji povezano nabiranje življenj (kot 
vedno en bonusni lajf za sto zbranih), je igra precej 
lahka. Zahtevnost gre na rovaš odkrivanja skritih po- 
ti, ki so dostikrat tečno zamaskirane v nevidne bloke. 


To se mi je dogajalo tudi v kampanji, ki sestoji iz 
šestih normalnih svetov in treh odklenljivih, ko stepeš 
Bowserja. (Ugrabil je princeso, da. Koga briga.) Di- 
zajn je umirjen in niti pod razno ne tako drzen ter ve- 
sel kot v 3D Landu, kaj šele v Mariu za wii U. Prizo- 
rišča so kratka in, če odštejem skrivnosti, nekam ru- 
tinska. Vključno s šefi, ki so bistveno manj razgibani 
in zafrknjeni, kot smo od te serije navajeni. Tako ali 
tako je igra dokaj lahka, tudi zaradi življenj, ki so še 
vedno povezana s pobranimi kovanci, ki dežujejo, kot 
bi bilo krize že konec. Povrhu je levji delež vsebine 
skopiran iz predhodnice oziroma ji je vsaj zelo blizu. 
Vodni in magmatski svet, Bowserjev grad, sovražniki, 
spretnosti, videz, glasba - po vrsti že videno in nič kaj 
premiksano. Razen Yoshija, ki ga ni, šmrk. 
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Ne pravim, da v NSMB2 ni kvalitetnega skakanja. Ne- 
kaj nivojev je zanimivo sestavljenih in nudijo spodo- 
ben izziv. Zlasti se opirajo na skrivnosti, naj gre za ve- 
like krajcarje, s katerimi odklepaš ekstra poti, ali skri- 
te prehode oziroma bloke, ki te popeljejo na nevidene 
dele stopenj. Delno nelinearno vandranje po nadkarti 
je kot vedno uživantsko, dočim te zna obstranska vse- 
bina (coin rush) s terjanjem spretnosti zaposliti za kar 
nekaj uric. V 3DSovi spletni trgovini lahko za prgišče 
evrov prvič doslej v Mariovčkih kupiš nove DLC-izzi- 
ve. Zabavati pa zna tudi večigralstvo za dva. 

A kot domala vse ostalo multi spremlja grenak pri- 
okus, saj na vsak način potrebuješ dva modula in še 
tedaj vsak 3DS izkoristi en sam zaslon, medtem ko se 
nabrani kovanci štejejo le enemu. Ta profitira na 
račun drugega. Tako je to v kapitalizmu. 69 Sneti 
Nintendo e 3DS 
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Da, vnovič se boš pojal po gradovih, v katerih se iz 
magmatskih tal dvigajo vroči obražčki in kjer mrgoli s 
skoki neuničljivih okostnjaških želvic. 


tal. Po spopadu z osamljenim izvidnikom, štuka- 

mi in letečimi bombami V1 je moj hurricane 
pošteno zdelan. A najtežje me šele čaka. Jato nemš- 
kih bombnikov moram brezpogojno ustaviti še pred 
ciljem. Najprej se lotim lovcev iz spremstva, saj z nji- 
mi za repom ne bi zdržal niti za pošten rafal. Zapodim 
se naravnost mednje in sklatim dva, nakar za trenu- 
tek zaspim in še sam omahnem pod točo krogel ban- 
ditov z desne. K sreči se napredek shranjuje in se le- 
talo obnovi. Vseeno moram biti naslednjič bolj pret- 
kan in se bolj zanesti na soborce. 
Takole dogajalen je tipičen izziv v Storm Raiderjih, 
razburljivi letalščini za ipad, ki te te posadi v zrakoplo- 
ve druge svetovne vojne. Mednje sodijo spitfire, mu- 
stang, zero in BF 109 ter celo IL-2 šturmovik, italijan- 


J užni angleški obali se bliža nov val sovražnih le- 


Špil omogoča več pogledov: iz kabine, od zadaj ali 
prostega. Gumb pod radarjem desno dopušča nekaj 
osnovnih ukazov soborcem. 


Pacitiška kampanja se začne z napadom na Pearl 
Harbor, ki te preseneti na tleh. Kasneje se Japoncem 
maščuješ s potapljanjem letalonosilk. 


ski macchi in Me262. Ob širokem naboru izzivov v 
puščavništvu in večigralstvu si zlahka pečen tedne. 
Grafika je všečna, pogrešal pa sem edinole vpitje so- 
trpinov, ki bi dodatno prispevalo k vzdušju. 

Letenje se ne zdi pretirano zahtevno, vendar aeroplana 
ob lovljenju živahnih nasprotnikov vseeno ni enosta- 
vno krotiti. Špil ti za lažje obvladovanje ponudi pet 
krmilnih shem, od navideznih tipk do nagibanja tabli- 
ce. Meni se najbolj dopade slednji način, četudi do- 
mačim na ta račun ponudim kar nekaj smeha. Pri 
ostrem zavoju tablico zavrtim na bok, zgornji del rahlo 
privzdignem k sebi in hkrati potegnem ekransko palč- 
ko navzdol. S tem letalu odvzamem plin, zožam lok 
zavoja in sovražniku presekam pot. Realizem nese do 
te mere, da omenjeno vrtenje ni mogoče v nedogled, 
saj hitro padeš pod minimalno hitrost oziroma v obliki 
temnečega se ekrana skusiš pilotovo slabost. 


V večigralstvu lahko letečega konjička izbiraš. Naj 
bo okreten ali bolje oborožen, z nobenim ni dobro 
predlogo slediti tarči. 


Kampanji nad Anglijo in Pacifikom nudita vsaka šest 
raznolikih misij, sestavljene iz več podnalog. Na sred- 
nji težavnosti so mi vzele kakih šest ur. Ena predvide- 
va zasedbo letališča na Marianih, pri čemer moraš 
najprej uničiti lovsko zaščito, zradirati radar in protile- 
talsko obrambo ter odbiti napad japonskega ladjevja. 
Drugod bežiš skozi železniški predor in na koncu rušiš 
most. Prvenstveno braniš čast zaveznikov, po enkrat 
v vsaki kampanji pa se boriš za slavo sil osi. 
Linearno nanizane naloge znajo biti zaguljene, a so 
odlična priprava na spletno večigralstvo, kjer v bojih 
vsak zase ali v različnih ekipnih spopadih do osem 
igralcev pogosto srečaš prekaljene mačke. Zato si 
včasih vesel že, če v jati izkušenih sovragov na rundo 
sklatiš vsaj enega. Vsaka zmaga prinaša točke, pot 
na vrh lestvice asov je dolga in mukotrpna. 

S slabimi petimi evri so Jezdeci nevihte sicer med 
dražjimi tabličnimi špili. Zaradi vznemirljivosti, zale 
podobe in konkretnega ter delujočega večigralstva pa 
se mi vsekakor zdijo vredni cekina. 82 Zagor 
Atypical Games e ipad 
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Štirinajstega februarja je v naših kinih štartal nov animirani 
film Razbijač Ralph, katerega značilnost je paberkovanje iz 
preveri, kaj je Disney nabral v boršo. 


sveta videoiger. 


amisli o animiranem filmu, ki bi 
črpal iz iger, so se po Disneyjevih 
uradih valjale že dolgo pred Wreck- 
It Ralphom. Ena se je klicala High- 
score in sega tja v devetdeseta, 
drugi so rekli Joe Jump. A iz nobene ni bilo nič. Na- 
kar si je novembra 2008 John Lasseter, glavni krea- 
tivni vodja pri Pixarju in studiu Walt Disney Anima- 
tion, od podanikov zaželel novih idej. Rich Moore, 
prej režiser epizod Simpsonovih in Futurame, je na- 
letel na te zavržene koncepte in na misel mu je prišla 
varianta Pixarjeve znane izrisanke Toy Story. Tam 
so igrače oživele, ko jih nihče ni gledal. Kaj, če bi se 
isto pripetilo junakom iz videoiger? Lasseter je bil si- 
cer navdušen, toda Moore je imel težavo. "Liki v 
igrah so vnaprej programirani, brez lastne volje, in 
venomer počnejo isto. Kdo bi jih hotel gledati? Na- 
kar mi je kapnilo. To je fantastično navzkrižje za 
glavnega junaka, če mu ni všeč njegovo mesto v ri- 
gidnem svetu." 

In res se neandertalski velikan kvadratnih pesti Ralf 
(v redu sinhronizirani glas: Lotos Vincenc Šparovec) 
ne počuti dobro v svoji koži. Nastopa kot baraba v iz- 
mišljenem avtomatu iz osemdesetih, ki vključuje ele- 
mente z različnih koncev. Ralfova zadolžitev je, da z 
vrha stolpnice kot Donkey Kong v prvi Mariovi igri 
luča sode proti tlom, kjer skuša zadeti brkatemu vo- 
dovodarju podobnega Srečka (Kristijan Guček). Ta 
ima čarobno kladivo, s katerim popravlja luknje, in 
ko doseže vrh, skupaj s prebivalci vrže Ralfa v blato 
ob vznožju stavbe. Tečna služba, a kaj hočeš. Jesti je 
treba, toliko več, če si vampast. 

Čustvene rane si Ralf teši v večerni podporni skupini 
Lump-Anon, kjer skuša z zombijem, hudičevcem, 
duhcem iz Pac-Mana in drugimi zlobci sprejeti svojo 
usodo. Prekipi pa mu, ko spozna, da ga nihče od sta- 
novalcev v nebotičniku ne mara, saj obožujejo poštir- 
kanega Srečka. Radi ga bodo imeli šele, če se vrne s 
herojskim odličjem, po katerega odide v druge avto- 
Mate v lokalni igralnici. Seveda s tem povzroči neslu- 
tene težave ... 


1up takoj na začetku 


Nesimpatičnosti Razbijaču Ralfu ne gre očitati. Je 
barvit, zabaven, humoren, brzopeto odvijajoč se rom- 
pompom, ki se spotika sam vase v vnemi, da bi nam 
postregel z referencami na videoigre. Sprva se kar 
usipljejo iz njega, naj gre za konkretne like, kot so So- 
nic, Ken in Ryu iz Street Fighterja ter dolgonosi G- 


RALFI. 


x 
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Zgradba filma v eni sliki. Na levi svet iz piškotov s pobalinsko Vanelopo, 
sledita Srečko in Ralf, desno pa je digitalna planjava z oštro Kalhun. 


m 


bKU-ANON : One Game ata |lili« 


Ob večerih se v podporni skupini zberejo lumpi, od Hudičevca in Bow- ( 


ee 


serja do beholderja in Bisona. Posebnega smisla ni, je pa zabavno. 


Bert iz istoimenske stare arkade, ali za malce večje 
subtilnosti. Ralf se po kolajno najprej poda v strelsko 
mašino Hero's Duty, za kar si nadene oklep, ki je 
mešanica onih iz Hala ter Gears of War. Tam pade v 
nažigalsko akcijo proti krvoločnim žužkom, ki mešajo 
aliene in Starship Troopers. Pri tem mu pomaga za- 
težena, krivousta vojakinja Kalhun (Lara Jankovič), s 
tragično preteklostjo delno povzeta po Samus iz Me- 
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troidov. Iz Hero's Duty ga pot vodi v sladkorčkasti 
svet Sugar Rush, kjer nabrite punčke tekmujejo v hru- 
mečih kartih. Mednje hoče na vsak način priti zagreta 
Venelopa fon Švic (Mojca Fatur), ki pa ji vladar Kan- 
dis (Niko Goršič) nikakor ne pusti na stezo. Ralf in 
mala Venelopa se spoprijateljita - kljub genski različ- 
nosti postaneta domala brat in sestra - in jasno je, da 
sledi razrešitev misterija. 


februar 2013 


SLIKOSUK 


Žal ta ni tako krasno metaforičen kot pri Disneyjevih prvoraz- 
rednih izdelkih a la Wall-E in Brave, saj se Razbijač zadovolji z 
žvečenjem floskul o prijateljstvu in sprejemanju sebe ter odra- 
slejšemu gledalcu ponudi malo. Zato sem dosti več kot ob 
njem razmišljal ob kratki črnobeli predizrisanki Paperman 
(Uradnik), ki na sanjski, nežno humoren način spravlja vkup 
sramežljiva zaljubljenca v modernem velemestu. Takisto Ralf 
kmalu preneha z vstavljanjem igralskih referenc in se zadovo- 
lji s klanjanjem Mario Kartu ter udinjanjem splošnemu okusu. 
Ni selitev po več igralskih svetovih, marveč se levji delež filma 
odvije v cukrasti dimenziji, kjer se glavni lik docela odpove 
svoji barabinskosti. Ne le to, zasenči ga Vanelopa, ki s svojim 
nenehnim cviljenjem in teženjem tvega, da se ti krepko pri- 
skuti. Zlahka si jo predstavljaš, kako piše oboževalske komen- 
tarje na Somrak in kupuje robo z logotipom Winxic. 


1UP HIGH SCORE 
015300 015300 


Avtorji so pri raziskovanju materiala za izrisanko preigrali 
mnoge avtomate iz osemdesetih. Včasih toliko, da jih je mo- 
ral šef najuriti izpred njih. Se pa vidi, da niso pravi gejmerji. 


Prezgodnji game over 


Saj je fino, ko vidiš, kako se Disney Animation Studios hecajo 
na rovaš naše priljubljene zabave, in če si ljubitelj pikslov, 
ostrmiš ob nori odjavni špici. Kdor jo je delal, mimogrede dobi 
službo pri Philu Fishu! Prav tako je treba pohvaliti, da je 
Wreck-lt Ralph izvirna stvaritev in eden prvih velikih izdelkov 
za najširšo publiko, ki igre jemlje kot nekaj normalnega. Kot 
se po štiridesetih bogatih letih te oblike udejstvovanja spodo- 
bi, orkaš! Ne pa da moramo še vedno gledati, kako nastopa- 
joči drkajo joypade v neskladju z dogajanjem na zaslonu ali jih 
držijo narobe. 

A čeprav predfilmi namigujejo drugače, to ni 'igričarska risan- 
ka', marveč družinska animiranka, v katero so raztreseno 
vpleteni deli špilov. Konamijeva koda tu, grafit "Aeris lives" in 
plesalka iz Dance Dance Revolution tam, pa je delo opravlje- 
no. Čeprav ni zares, kajti obravnavanje kulture je neposrečeno 
(v igralnici so kljub ancientnim avtomatom sami otroci in alo, 
a ti prostori sploh še obstajajo?), za retrofrike je poglobljenost 
premajhna, dočim sodobni gejmerji marsikake omembe 
včerajšnjika ne bodo razumeli. Upam, da bo zraven foter, ki 
obvlada. Recimo jaz. Še nekaj: predstavljena igralska kultura 
je ameriška, ne naša, zato so v ospredju avtomati, konzole in 
Nintendo, dočim manjkajo računalniki in Tetris. Bo moral 
vskočiti kak evropski studio. 
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Res si ne bi želel, da bi bila to obraza Master Chiefa iz Halov in Samus 
Aran iz Metroidov. Slednja se je že pokazala v Other M in bila luštna. 


Z odela? 
Več kot pol filma ti tlačijo v grlo to punčkasto cukrarijo. Sprva so na- 
črtovali več svetov, tudi GTAjastega, a se jim ni izšlo. Posledice so slabe. 


Možača Kalhun je bila svojčas prijazno, zaljubljeno bitje, nakar je 
doživela strašansko tragedijo v povezavi z alienčki. Hrošči 1 : baba 0. 


Modi t ' ZA ) 
Ralf ima macolaste roke, ki jih občasno uporabi za rešitev kake 'ugan- ; 
ke', recimo kako narediti stezo za Venelopin piškotarski avtomobilček. 6 v -— mai 


s za 
Bolj klišejskih nebodijihtreba, kot so vesoljski žužki, si ni moč zamisli- be ' 
ti, vendar je bil to namen scenaristov. Kljub vsemu izpadejo bledikavi. h 


SLIKOSUK 


THE PIRATE BAY: 


MINEGRAFT: 


BATMAN: THE DARK 


AWAY FROM KEYBOARD THE STORY OF MOJANG KNIGHT RETURNS PART 2 


ne - in vemo, da ste jih -, potem ste gotovo 

slišali za Piratski zaliv. Oziroma ga itak uporab- 
ljate vsaj občasno. Zato vam bržkone ni ušla novica, 
da so ustvarjalci priljubljenega švedskega trackerja 
lani staknili večmilijonsko kazen zaradi kršitve avtor- 
skih pravic. Da jih je doletelo prav tisto, iz česar so se 
prej mnogo let nesramno norčevali. Kljub rednemu 
objavljanju poteka sojenja pa se malokdo zaveda, kaj 
se je s fanti v tem času zares dogajalo. To plat zgodbe 
se je odločil osvetliti švedski filmar Simon Klose. 


C e ste kdajkoli vlekli s spleta sandokanske vsebi- 


€ Gottfried (levo) in Peter (sredina) na tiskovki pred 
procesom razlagata, kaj se bo zgodilo s trackerjem, 
če bosta obsojena. Pravilno sta napovedala, da nič. 


Štorija se prične dan pred pričetkom procesa in sp- 
remlja gusarsko trojico Gottfrieda, Petra in Fredrika, 
kako se prebijajo skozi pravne hakeljce in naposled, 
kako se soočijo z življenjem po procesu, v katerem 
morajo biti AFK - stran od tipkovnice, čeprav njihova 
stvaritev še naprej servira torente vsemu svetu. Avtor 
niti ne poskuša biti nepristranski, marveč s trojico od- 
krito simpatizira. Nagrajen je s kopico iskrivih izjav, 
saj vsi trije spregovorijo odprto in brez strahu. Tako po 
procesu brez težav pride do obeh ubežnikov (Fredrik 
je v Laosu, Gottfrieda pa so pred meseci aretirali v 
Kambodži) in še s tega stališča osvetli absurdno situa- 
cijo, do katere nas je prignalo rigorozno ščitenje avtor- 
skega prava velikih multinacionalk. Vseeno film za- 
ključi z iskrico upanja, ko Petra pokaže v Evropskem 
parlamentu, kjer teče aktualna razprava o copyrightu 
napram pravici do zasebnosti državljanov Unije. 


O Kaj je Pirate Bay v fizičnem svetu? Nič drugega kot 
štiri enote v omarici. Ta pogled bo marsikoga ra- 
zočaral. Vsaj kaka gusarska nalepka bi bila na mestu. 


TPB: AFK je v prvi vrsti romantični dokumentarec, v 
katerem tok pripovedi ni nikoli dolgočasen. Iz trojke 
sicer napravi moderne Robine Hoode in prezre dej- 
stvo, da so zakone dejansko kršili. A v končni fazi gre 
za političen izdelek, ki zahteva, naj spremenimo zako- 
ne, ne ljudi. Najlaže je namreč vsakogar napraviti za 
kriminalca. Ogled obvezen! Guattro 

TPB: AFK dobite, jasno, na Pirate Bayu. Zastonj. 


zagrnila tema. Iz nje bodo prišle hudobne reči in 

te hotele pojesti. Zato si moraš zgraditi zatočiš- 
če" To je ves zaplet Minecrafta, nakar je igralec pre- 
puščen sebi, da se znajde v kockavo barvitem svetu 
in z radovednostjo preseže začetno negotovost. Tudi 
v realnosti te občasno obide zmedenost ob absurd- 
nem uspehu igre, ki so je zgolj na PCju prodali več kot 
devet milijonov izvodov, na ostalih platformah, od 
mobilnih do xboxa 360, pa še več kot enkrat toliko. A 
tu nisi prepuščen samemu sebi, ker ti vse razloži film 
The Story of Mojang. 
Može, bolje rečeno fante iz švedskega studia Mojang 
spremlja od začetka leta 2011 prek kopice igralskih 
sejmov do vključno prvega Minecona koncem istega 
leta, ko je špil uradno izšel. Zvezda je Markus 'Notch' 
Persson, avtor igre in razlog, da Mojang obstaja. Par- 
don: razlog so igralci, nam skuša dopovedati zaoblje- 
ni Šved z negovano brado in klobukom. Kar mu rade 
volje verjamemo. Vstop v prostore studia je namreč 
tako simpatično neprisiljen, da je povezava z mošt- 
vom, ki skozi ves film komaj verjame, da so v resnici 
doživeli tak uspeh, takojšnja. 


hi! ekaj moraš vedeti: sonce bo zašlo in takrat te bo 


€ Štorija se začne nadvse pohlevno. Šele na prire- 
ditvah — tu Noteh ob Timu Sehaferju na GDCju — Šve- 
dom ob nenehnem navalu prošenj po avtogramih zla- 
goma postane jasno, da so slavni. 


Film razišče novodobne pojave, ki so pripomogli k 
priljubljenosti teh virtualnih lego kock. V prvi vrsti so- 
cialna omrežja, skozi katera se je ljudska beseda (in 
slika!) širila bliskovito kot požar. Pri tem so v slikovi- 
to pomoč znana imena industrije, kot so Penny Arca- 
dova Gabe in Tycho, Tim Schafer in Peter Molyneux, 
ki ga je spet užitek poslušati v enem bolj prizemljenih 
pogovorov. Toda najbolj prijetno presenečenje je, da 
se avtorji pri razlagi ne omejijo na Minecraft, marveč 
ga izrabijo za celostni oris neodvisniškega igralstva. 
Pri tem so spet tako prikupno nepretenciozni, da film 
izpade bolje kot Indie Game: The Movie. 

Kdor Minecraftovo ozadje pozna, ne bo uzrl kaj prida 
novih dejstev. Story of Mojang zna biti sem ter tja 
razvlečen in se komaj dotakne stranpoti indiejanskega 
garanja za tipkovnico, koder uspeh, kot je Minecraf- 
tov, ni pravilo. A potem je na vrsti obisk osnovne šole, 
kjer je daljnovidni učitelj tehnike frocovju velel sesta- 
vljati hiše v Minecraftu. Ko vidiš navdušeno mulčad, 
se ti milo stori in posveti, kaj je Notchu in druščini v 
resnici uspelo. Optimističen in dobrohoten pokuk v 
zakulisje lego kock virtualne dobe. Aggressor 
Zgodbo o Mojangu dobiš na Redux.com/minecraft- 
movie. Dolpoteg digitalne edicije stane šest evrov, 
omejena na DVD-ploščkih pa osemnajst. 


86 


vih filmov je botrovalo tudi gibljivi priredbi stri- 

palbuma The Dark Knight Returns Franka Miller- 
ja iz 1986. Ki je močno vplivala na Nolana. Zato ne 
gre za neko poceni risanko, marveč za animiranko z 
resno vsebino, katere zunanjost se diči s klasično ris- 
bo. Uro in četrt dolgi prvi del smo videli lani in bili nav- 
dušeni nad edinstveno vizijo Temnega viteza. 55-letni 
Bruce Wayne je ta svoj drugi jaz odložil, toda ko so 
Gotham preplavili nori tolpaši z mutantsko spako na 
čelu, je znova zdrknil vanj kot v dobro uležano rokavi- 
co. Dolgometražni izdelek se ni spraševal le, kje se 
konča Wayne in začne Batman, temveč je slednjega 
docela relativiziral in ga iz podobe čistunskega borca 
proti zločinu vrnil k sumljivim začetkom iz 1939. 


0 bnovljeno zanimanje za Batmana zaradi Nolano- 


€ Ledgerjev Joker v The Dark Knight Rises je bil še 
vedno nekoliko lahkoživ. V tej izrisanki vrag povsem 
vzame šalo in Šaljivčevo dušo. 


Part 2 od tega naredi še korak naprej. Batmana in po- 
močnico Robin speha v večji univerzum grožnje z nu- 
klearnim spopadom med ZDA ter Rusijo in vpne Su- 
permana. Ta ni več Batmanov kamerad iz Justice 
League, temveč si silaka stojita nasproti. Superman 
je v službi zakona, Batman idealov, kar nikakor ni 
isto. Pokaže se tudi bivši Green Arrow, toda žarometi 
so na omenjenem paru. 

V drugi Vrnitvi ne manjka odlično animirane akcije, 
krvi in smrti. Za slednje je odgovoren zlasti Joker, ki 
vsled solzavih liberalcev zbeži iz norišnice in dela šta- 
lo kot pravi psihotični masovni morilec. Toda policija, 
ki je ne vodi več Gordon, ne dela več razlike med Ne- 
topirmožem in Jokerjem. Oba se upirata roki pravice, 
zato ima oba za enaka neugodneža. A dileme, ki jih 
zbuja nadaljevanje, kljub večji količini adrenalina 
ostajajo žgoče. Kdaj je sistem tako tog, da ga je treba 
spremeniti? Je prestopnik vsakdo, ki se ne drži črke 
zakona? Seveda pa ob žalostnih prizorih nikdar ne 
pozabi, da ... Batman živi! Smeti 

Tako prvo kot drugo Vrnitev ubodeš pri ponudnikih 
otipljivih in navideznih ploščkov. 


€ Priznaj, da si se ponoči zbujal in si postavljal 
žgoče vprašanje: kdo bi zmagal, če bi se udarila Bat- 
man in Superman? Ej, oba veva, kdo! 
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JOKERPLOV 


Februar 1998 
Letnik HD 
Ceno: 650 sil 
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Joker 


Gostilna Gos 


stopi v časovni stroj, nastavi februar 1998 in se 
znajde v beli delti integrale, rezoč rovtarske ride v rojstno 
mesto žlikrofov in malega zavaljenega robotka. Pred njim 


pentitum II 375 Hz 


je eno najbolj legendarnih Jokerjevih tekmovanj. 


ie» Vsi drugačni, vsi ovce. 


Teli dve deški podobici sta bili lep čas stalnici Joker- 
jevih turnirjev. Desni danes profesionalno krivi bana- 
ne, levi pa je pesnik postal in v eno svojih poezij tudi 
Jokerja vključil. Po naključju je bil ducatletje kasneje 
osrednji gost Jokerjevega zadnjega in bržda posled- 
njega tekmovanja. 


o je bil svet še mlad, bitja manj pokvarje- 
na in mi brez kamnov v notranjih organih, 
smo često organizirali tekmovanja. Niz 
vsaj treh se je odvil v sodelovanju s tvrdko 
Kos Computers, katere podružnica je bila 
znamenita idrijska gostilna Kos. Zato so morali tisti 
dan knapi svoje mezde drugod zapijati, kajti šank in 
jedilnico je okupiralo okrog 170 Jokerjevih bralcev, 
ki so se pomerili v Guaku 2 za bajno nagrado maji- 
ce. In pentiuma 2. In soundblasterja 32AWE. Z mon- 
sterjem 3D. Zmagal je nekdo s podimkom Grof. 

Leta 1998 ni bilo navadno, da je v enem mesecu izšlo 
kar šest letalskih simulacij, ampak vseeno je bila ta 
zvrst takrat mnogo bolje zastopana kot dandanašnji. 
Februarja smo uničevalno frčali v Joint Strike Figh- 
terju, F/A-18 Korea, Red Baronu 2, Sabre Acu in v 
Air Warriorju 3 ter samo frčali civilnem Pro Pilotu. 
Vkup z mesec prej opisanimi F-22 Raptorjem, F-22 
Air Dominance Fighterjem in Flight Unlimitedom 2 je 
to pomenilo DEVET avionščin v dvomesečju. Plus še 


kakšen helikopter in vesoljska raketica, kot sta ja- 
nuarski Wing Commander Prophecy in februarski Ba- 
lance of Power, dodatek za X-Wing vs. TIE Fighter. 
To so bili časi, ko je bila igralna palica še sopomenka 
za špilanje in nujna igričarjeva oprema. 

Za razliko od ostalih mesecev pa februarja nismo no- 
benemu PC-naslovu prilepili najvišje ocene. Z odliko 
sta preizkus prestali le kartovščina Diddy Kong Ra- 
cing za nintendo 64 (91) in playstationov Final Fan- 
tasy VII (94). Toda na Slovenskem ni tedaj konzol 
nihče resno jemal. 


Ultimate Race Pro (89) je dobil tedi najvišjo oceno. 
Bila je to legendarna pošrek-dirkačina francoskega 
razvijalca Kalisto s super vzdušjem, noro brzino in 
privlačno igralnostjo. S pomočjo 3dfxovega voodooja 
je igra pridobila prestol tovrstnih dirkačin iz igralnic. 
V slabo smo ji šteli ohrne štiri proge. 


Podigre v montypythonovskem The Meaning of Life 
(81) so bile ustrezno odtrgane, predvsem pa jih je bi- 
lo skorajda nemogoče zajebati. Za uspešno rešitev si 
bil nagrajen z izsekom iz filma. Vse skupaj je bolj kot 
na pravi špil spominjalo na interaktivno blaznico — 
kar je verjetno točno to, na kar so avtorji ciljali. 


Včasih Bethesda ni valila zlatih jajc. Tole je Battle- 
spire (69), frpjka iz sveta The Elder Serolls. Ideja ni 
bila zgrešena, saj je po zgledu Ultime Underworld 
vključevala le en mnogoetažni blodnjak. Žal je šepala 
zlasti tehnična izvedba. Grafika je bila slaba, pred- 
vsem pa je bilo hroščov ubijajoče preveč. 


Le perverzni Nemci so lahko prišli na idejo, da bi 
igro, ki temelji na predimenzioniranih joških, spre- 
menili v povsem spodobno menedžersko simulacijo. 
A morda je bila Lula (79) ravno zaradi tega dokaj us- 
pešen špil in predvsem dober naslov. Ne tako kot da- 
našnja Bonetown in Bikini Karate Babes. 
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Top Gun se celo po dvanajstih letih še ni ohladil, zato 
smo se počutili kot Oven vedno, ko smo v imeli pred 
seboj tak prizor in v roki letalno palico. Tale kokpit je 
iz F/A-18 Korea (84), četrtega v nizu simulacij naslov- 
nega večnamenskega mornariškega lovca od razvijal- 
ca Graphic Simulations. 
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Premočrtna poskakovalnica Pandemounium 2 (77) je 
bil eden tistih špilov, ki sami po sebi niso tako zelo 
navdušili, jim je pa za deset pik privlačnost dvignila 
tiste dni hotna 3D-pospešena grafika. Oziroma 3dfxov 
logotip, ki se je zavrtel pred vsako igro, ki so jo razvi- 
li posebej za voodooja. Ja, bili smo grafične kurbe. 
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Dobitniki Sonyjev iger iz januarskega kviznika so: 
Benjamin Hull iz Brezij, Samo Križnik in Rok Hropot iz 
Ljubljane, Jana Tavčar iz Krškega, Sandi Kovač iz Dola. 


TEPRMINATORJEV 
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Filmska franšiza Terminator nas zabava 
od davnega leta 1984 in spada v vrh 
holivudske akcijske ponudbe. Toda ali 
ste vedeli, da bi v vlogi opekača name- 
sto Svarcija skorajda nastopil zvezdnik 
ameriškega nogometa in kasnejši ne- 
obsojeni morilec O. J. Simpson, dočim 
je Mel Gibson ponudbo zavrnil? Vam je 
znano, da se je znamenita enovrstičnica 
"Vl be back" v prvotnem scenariju gla- 
sila "III come back"? Ste seznanjeni z 
dejstvom, da je Terminator 2: Judgment 
Day edini v seriji, ki je bil nominiran za 
oskarja, ter da je osvojil štiri kipce? 

Nadgrajena modrožarkovna izdaja Sal- 
vationa, četrtega Terminatorja v nizu, s 
katero bomo obdarili pet srečnih izžre- 
bancev, tovrstnih faktoidnih cvetk ne 
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vsebuje. Je pa režiserjev rez bogatejši 
za izbrisano sceno, v kateri malce več 
kože pokaže lepotica ameriško-korej- 
skega porekla Moon Bloodgood, ki na- 
stopa s Samom Worthingtonom in Ch- 
ristianom Balom. Zato se karseda po- 
trudite, pravilno odgovorite na spodnje 
pitalice in rešitev najkasneje do 5. mar- 
ca oddajte skozi naš spletni vmesnik. 
Hasta la vista, baby! 
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Izžrebana reševalca kražke, ki dobita lepi igrici: 
David Luskovec iz Cerkelj (NFS Shift 2) in Jani Vel- 
kavrh iz Celja (Shogun). LAZANJA MAČEK! 


1. Kakšno oznako nosi mimetični ter- 
minator, ki v dvojki zasleduje mlade- 
ga Johna Connorja? 
m) C4P30 
d) guicksilver 69 
k) T-1000 
b) trans-999 


2. V Terminatorjevem univerzumu člo- 
veštvo v prihodnosti desetka zlobna 
umetna inteligenca. Kako ji je ime? 
c) RoboCorp 
i) Skynet 
d) Opekac Inc. 
a) Umbrella 


3. Koliko podatkov sprejmejo zapislji- 
vi ploščki blu-ray XL? 

h) 50 gigabajtov 

b) 100 gigabajtov 

j) 200 gigabajtov 

r) 500 gigabajtov 
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Geselj, ki izhaja iz kražkine slike, in soluci- 
jo zaguljenega kviznika napiši v glasovnico, 
ki je na naši rumeni spletni strani joker.si. 


4. Arnold Schwarzenegger po koncu 
guvernerstva nadaljuje s filmsko ka- 
riero. Koga igra v najnovejši akcijadi 
The Last Stand? 
u) ljubitelja tolstih Mehičank 
n) voznika tovornjaka 
o) šerifa 
x) ginekologa 


5. V kateri knjigi je Isaac Asimov za- 
stavil tri zakone robotike? 
r) Jaz, robot 
t) Golo sonce 
v) Jeklene votline 
s) Roboti jutranje zore 


6. Kdo igra Johnovo bodočo ženo v 
Terminatorju 3? 
e) Kristanna Loken 
9) Claire Danes 
y) Kate Beckinsale 
f) Jessica Biel 


februar 2013 


vojni sonci sistema FRNCP- 
1800 sta viseli visoko na nebu, 
kot bi na planet LPVD-X2 iz ve- 
solja zrla orjaška zlatooka deva. 
Drug par zlatih oči - te so bile 
običajne velikosti - je ždel na pragu hiše manjšega za- 
selka na robu bohotnega gozda, ki je prekrival večino 
planeta. Njihova lastnica je objokano strmela predse in 
krčevito hlipala. Skremžene ustnice so drhtele v ritmu z 
ramami, v roki pa je tako močno stiskala premočen ro- 
bec, da je imela členke povsem bele. 
"Ne bo ga nazaj," ji je uspelo izdaviti med ihtenjem. "Ne 
... bo ... ga... več ... k meni." 
"Ne obupuj no," jo je čez rame objela prijateljica. Vzela 
ji je premočen robček in ji podala svežega. 
"Kaj ne bom obupovala," je zahlipala Len-o-ra in si piv- 
nala rdeče obrobljene oči. "Mesec dni je že, kar se je 
končala vojna s sistemom JRNJ-KPTR, pa se še ni vrnil. 
Ne on, ne nihče drug iz njegove enote." 
"Kar ne pomeni ničesar. Komunikacije med obema sis- 
temoma so še vedno pretrgane, odkar smo jim sesuli 
osrednji planet. Lahko, da se je boril na nasprotnem ob- 
robju osončja in se še počasi vrača." 
"Misliš?" 
"Prepričana sem. Videla boš, da se bo vse še dobro izte- 
klo." Ver-Jana jo je objela čez rame in stisnila k sebi. 
Len-o-ra je naslonila glavo na Ver-Janino ramo in raz- 
mišljala o svojem možu. 
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Bila sta na počitnicah na planetu BGML-8, ki je bil izmed 
vseh naseljivih v sistemu FRNCP-1800 najbliže soncu. Z 
možem Tij-čopom sta sedela na peščeni plaži in se na- 
stavljala sončnim žarkom. Nenadoma se je razlegel stra- 
hoten pok, kot bi se razklalo nebo. Kar se tudi je, saj je 
sredi zraka zazevala odprtina, za katero je čemela pre- 
teča temina. Počitnikarji so se prestrašili. Nekateri so 
otrpnili, drugi so kričali. Iz vrzeli na nebu je šinil slepeč 
žarek in se razlezel po sinji morski gladini. Voda je zabr- 
botala in udarni val eksplozije je Len-o-ro butnil narav- 
nost v prsi. Vrglo jo je po tleh in zagrnila jo je tema, ki je 
utišala kričanje tisočih grl. 

Iz omamljenosti jo je predramilo tresenje. Počasi je od- 
prla oči in ko se ji je slika izostrila, je zagledala obraz 
svojega moža, ki se je sklanjal nadnjo. Potrebovala je 
nekaj trenutkov, da je v glavi sestavila približno podobo 
okolice in dogodkov, ki so se zgodili tik pred izgubo za- 
vesti. 

Skušala je vstati. Prevalila se je na bok in se hotela opre- 
ti na roko, da bi vstala. A roke ni bilo, kjer jo je priča- 
kovala. Namesto da bi se potisnila kvišku, je z vso silo 
telebnila po tleh. Obraz se ji je skremžil od bolečine in v 
misli se ji je vse bolj kradlo boleče dojemanje. Zazrla se 
je v zlate oči svojega moža, ki jo je že držal. 

Otožen soprogov pogled ji je povedal vse. Skušala se 
mu je izviti iz objema in zakopati glavo v pesek. Izbrisati 
svet. Se prigrebsti do preteklosti, ko je bila še cela. 

Z ožganega planeta, ki je ostal brez vode, so jih evakui- 
rali ves naslednji mesec. Len-o-ra je čas do vrnitve na 
rodni planet prebila v zasilnem zavetišču, Tij-čopa pa so 
vpoklicali v vojsko. Ta je odletela proti osončju JRNJ- 
KPTR, od koder so poslali morilski žarek - maščevanje 
za spor iz preteklosti, ki so se ga spomnili le še politiki, 
medtem ko so navadni ljudje docela pozabili nanj. 
Ostala je čisto sama. V naslednjih mesecih jo je poleg 
bodrečih besed prijateljice Ver-Jane pokonci držalo sa- 
mo čakanje na dan, ko bo znova videla svojega moža. A 
tudi to upanje je vse bolj plahnelo. 


EJ Li k 
Za obzorjem je zašlo še drugo sonce. Petje ptic v gozdu 


za hišo je potihnilo in med šumljanjem vetra ga je počasi 
nadomestilo sovje hukanje. Len-o-ra se je nemirno pre- 
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metavala po široki postelji, v kateri je samevala 
že več kot leto. Ko je zaprla oči, so jo še vedno 
preganjali prizori tistega tragičnega dne. Vzela 
je pomirjevalo in se pokrila do vratu. Med pre- 
metavanjem ji je nekako le uspelo zaspati. 

V kemično spodbujenem spancu so se ji začele 
risati meglene podobe sreče. Travnik pred hišo. 
Mož praznuje rojstni dan. Ona iz hiše prinese 
torto s svečkami. Odloži jo na mizo in se mu 
nasmehne. Mož jo objame okrog pasu in jo po- 
ljubi na vrat. Zabliska se z jasnega. Zarohni gr- 
menje. Ozira se k nebu, na katerem ni niti ob- 
lačka. Gleda moža, ki se razblinja kot jutranja 
meglica. 

Odprla je oči, a rohnenje in bliskanje ni izginilo. 
Priprto okno spalnice je zaloputnilo, da se je za- 
tresla šipa. Nekdo je tolkel po vratih. 
"Len-o-ra! Len-o-ra! Odpri mi!" je zaslišala 
znan glas. Srce ji je poskočilo v prsih. 

"Tij-čop! Tij-čop, si res ti?" 

"Seveda sem jaz. Si čakala koga drugega?" 

Že je bila pri vratih in jih odprla. "Koga druge- 
ga, če ne tebe, bučman moj." Dva para zlatih 
oči sta se zastrmela drug v drugega. Vpijala ga 
je s pogledom, zasenčen obris pred kuliso be- 
gajočih žarometov bojne vesoljske ladje, ki je 
glasno hrumela nad hišo. "Stopi noter." 

"Ne morem." 

"Kako ne moreš? Kakšna kruta šala je to?" 
"Vojna še ni zares končana. Naša enota prega- 
nja upornike, ki se skrivajo po obeh sistemih. A 
trenutno smo na misiji spremljanja diplomat- 
skih odposlancev in dovolili so mi, da te za to 
pot vzamem s sabo. Obleci se in pridi." 

Na ustnice mu je pritisnila hiter poljub, nato pa 
šinila nazaj v spalnico, zmetala nase prva obla- 
čila, ki so ji prišla pod roko, in odhitela nazaj v 
vežo. Ves čas se je bala, da je vse skupaj le pri- 
vid, zgolj lažnive sanje, ki so jo zapeljale na li- 
manice navidezne sreče, in da jo bo pričakal 
prazen vhod. A bojazni se niso uresničile. Stal 
je med vrati in jo poželjivo gledal. Več kot leto 
dni že nista spala skupaj. Mu bo pohabljena še 
všeč? Ga sploh še vzburja? Med vojno sta se 
nekajkrat pogovarjala po videoklicu, toda kle- 
pet je nekaj drugega kot pristen telesni stik, ko 
manjkajoči ud nevidno strmi vate. Od razpada 
komunikacijskega sistema pred tremi meseci 
se ni kaj prida spremenil, le kakšna guba več 


mu je prezgodaj brazdala čelo. 

"Pridi," jo je prijel za roko in ji pritisnil poljub na čelo. 
"Mudi se." 

Stopila sta na dvorišče, kjer ju je čakal vkrcalni čolnič in 
ju dvignil v ladjo. Ta je bila med manjšimi, namenjena 
stotim vojakom. Posadka je tekala sem in tja po oprav- 
kih, toda ko so opazili, da je njihov tovariš na krov pripe- 
ljal svojo ženo, so mu odobravajoče zaploskali in v njego- 
vo smer navrgli par opolzkih opomb. 

Len-o-ra ni imela časa za zardevanje, saj jo je Tij-čop že 
odpeljal v svojo kabino. Bila je ozka, postelja komaj do- 
volj široka za plečatega moškega, a to ju ni motilo. Med 
njima je zevalo leto praznine. Leto žalosti, pogrešanja in 
hrepenenja. V njegovih zlatih očeh je videla, da se čustva 
do nje niso spremenila. Tesno sta se objela in začutila je, 
da se ne dviga samo ladja. Zdelo se je, da so oblačila 
uslužno kar sama popadala z njiju. S prsti je raziskovala 
njegovo kožo, kot tedaj, ko sta prvič spala skupaj. Želela 
je otipati vsako ped njegovega telesa, vdihniti njega sa- 
mega. Besede bodo počakale. 
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Ljubila sta se strastno, dolgo in večkrat. Noč je bila so- 
parna zmes užitkov, sreče in orgazmov. Utrujena sta pa- 
dala v dremež in se prebujala ter se ljubila znova in zno- 
va. Len-o-ra ni vedela, koliko časa je trajalo. Po enem od 
kratkih polsanjavih premorov je s še zaprtimi očmi po- 
božala Tij-čopa po obrazu. Tedaj je glasno zakričala. 
Prsti so se ji pogreznili v moževo lice in se ustavili ob lo- 
banji. Odprla je oči in zagledala njegove, ki so mezele iz 
duplin kot slabo kuhana jajca. Skočila je iz postelje in s 
seboj povlekla odejo. Moževo meso se je topilo z njego- 
vega skeleta, medtem ko je ta sedel kvišku. Votla lobanja 
se je zazrla v Len-o-ro in izdahnila: "Oprosti." 

Planila je k vratom, jih odprla in se pognala na hodnik. 
Tam je mrgolelo okostij. Vsa so bila namenjena proti njej, 
a tik preden bi jo doseglo prvo, se je razblinilo. Za njim 
drugo in tretje, dokler nista ostala le ona in skelet, ki je bil 
nekoč njen mož. 

"Oprosti," je ponovil in se v nič razblinil še sam. Len-o-ra 
je imela od kričanja krvavo grlo in zgroženo opazovala 
rdečo slino, ki ji je iz ust škropila po stenah in tleh ladje, 
ki so tudi same izgubljale svojo snovnost. Izpuhtele so v 
nič. Med Len-o-ro in praznino vesolja ni bilo več meje. V 
gluhi črnini ji je iz pljuč posesalo njen poslednji dah. 
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Dovoli! ZDA), KO SEM 
VAJU ZVABJI sEM, MI NE 
MORETA VEč Z8EŽATI ! 
PRIPRAVITA SE NA SREČANJE 
z VAJINo Vso?o! HA HA! 


TODA TI NE RAZUMEŠ! 
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